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Resumen 
Este trabajo final de maestría presenta una estrategia didáctica para la enseñanza 
de la línea recta, la circunferencia y la parábola, en el marco de la geometría 
analítica mediada por las TIC, un estudio de caso realizado en la I.E villa del Sol 
con los estudiantes de décimo grado durante los años 2015 y 2016.  
En el actual contexto educativo mediado por las TIC, los docentes nos enfrentamos 
con el reto de aprovechar, adaptar e incluir en nuestras estrategias de enseñanza 
este tipo de herramientas. Los juegos digitales son un ejemplo y en particular la 
plataforma Erudito, que, aplicada en este trabajo final de maestría durante dos 
intervenciones para la enseñanza de la línea recta, la circunferencia y la parábola, 
intenta contribuir con una de entre muchas posibilidades, en las que se pueden 
llevar al aula este tipo de tecnologías, y que combinándolas con videos, textos, 
audios y el método particular de cada docente en su rol de diseñador del juego se 
puede alcanzar un aprendizaje significativo. 
Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos digitales, Evaluación formativa, 
Aprendizaje significativo, Aprendizaje Cooperativo, Aprendizaje basado en TIC, 
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This final master’s degree paper presents a didactic proposal for teaching the 
straight line, the circle and the parabola, in the framework of analtytic geometry 
mediated through Information and Communications Technologies (ICT), a case 
study carried out at I.E. Villa del Sol to 10th grade students during 2015 and 2016. 
In the context regarding ICT, teachers are faced with the challenge of taking 
advantage, adapting and including these types of channels in our teaching 
strategies. Digital games are an example and, particularly the Erudito platform, 
which applied in this final paper in two interventions for teaching the straight line, 
the circle and the parabola, tries to demonstrate one of the many ways in which 
these tools can be taken to the classroom and be combined with videos, texts, 
audios and specific methods used by each teacher in his/her role as game designer 
and achieve a significant learning process. 
 
 Keywords: digital game-based learning, formative evaluation, significant learning, 
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Actualmente el plan de desarrollo de nuestro país para el cuatrienio 2014-
2018 contempla hacer de Colombia “la más educada” para el año 2025. En 
un escenario como este, y donde las posibilidades de que se llegue a un 
acuerdo de paz son altas, la educación toma un papel importante en el 
posconflicto. Esa responsabilidad que recae sobre el estado para ocupar por 
fin lugares donde antes solo llegaban agentes en conflicto y liderar el posible 
cambio para cumplir la meta de ser la más educada, no basta con la 
presencia de maestros en todos esos lugares, sino que posean la capacidad 
de generar estrategias efectivas para el aprendizaje. En esta situación, las 
Tecnologías de la Información y la comunicación (TIC) son una herramienta 
valiosa para alcance de los mencionados objetivos. 
Si las TIC son la herramienta, los responsables de sacarle el mejor provecho 
son los docentes, que para el caso son los llamados a diseñar y adaptar los 
currículos y las didácticas con este tipo de mediadores, para que el 
aprendizaje finalmente sea significativo para los estudiantes. 
En la actualidad se vienen generando distintas iniciativas desde el ministerio 
de educación para el uso de los mediadores digitales en las aulas. Un 
ejemplo de ello es el portal “Colombia Aprende”, que cuenta con más de 
9000 videos educativos, 3000 ejercicios interactivos y actividades digitales 
para estudiantes docentes y padres de familia. 
En esta apuesta por hacer de las TIC una herramienta verdaderamente útil, 






Aprovechando la ventaja del contexto actual, en el que los estudiantes están 
inmersos en la experiencia con ambientes virtuales, con tecnologías y 
aplicaciones digitales y de información, este trabajo final de maestría centra 
su ejercicio en la implementación de una estrategia didáctica para la 
enseñanza de la línea recta, la circunferencia y la parábola utilizando los 
juegos digitales, a través de la plataforma Erudito. 
Se ha seleccionado la geometría analítica y las cónicas debido a que 
regularmente se hace a finales del año escolar en el grado décimo y se dicta 
de manera rápida y no siempre se cumple con su planeación de enseñanza 
ya que en este último y cuarto periodo del año escolar, muchas de esas 
clases se remplazan por actividades de cierre anual. 
En los lineamientos curriculares, para lograr un verdadero aprendizaje la 
evaluación es un factor clave en este proceso, ya que “las formas de enseñar 
condicionan las formas de evaluar”. La herramienta propuesta, apunta 
precisamente a lograr una interacción en la clase, que incluso supere el lugar 
físico del aula, interacciones que serán una abundante fuente de información 
para la evaluación formativa que mejoren el proceso de enseñanza 
aprendizaje.  (MEN 1998) 
Por último, el documento se ha organizado de la siguiente forma: primero se 
presenta la delimitación del tema y el planteamiento del problema con su 
justificación, luego están los objetivos generales y específicos; segundo, un 
marco referencial con un breve desarrollo teórico que incluye el aprendizaje 
significativo, el aprendizaje basado en juegos digitales, el aprendizaje 
cooperativo y la evaluación formativa, en este mismo ítem se encuentra el 
marco disciplinar donde se listan los contenidos en los que se basó la 




implementación de la propuesta didáctica, llevada a cabo en la institución 
educativa villa del sol, con los grados décimo de los años 2015 y 2016. 
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1 Aspectos Preliminares 
1.1 Selección y delimitación del tema 
Generalmente, la enseñanza de la geometría analítica en la educación Media, ha 
sido abordada, en muchos casos, a una simple transferencia de algoritmos, 
fórmulas y procedimientos, con escasas relaciones en el contexto de quién 
aprende. Además, de pretender transmitir un extenso contenido, y en la mayoría 
de ocasiones, se imparte al final del año escolar, generando una saturación de 
temas, que para el estudiante se vuelven mecánicos, estresantes y aburridos.  
Esta situación sacrifica la enseñanza de las componentes variacional y geométrico, 
y aporta poco al desarrollo de competencias comunicativas y de razonamiento, sin 
contar con las dificultades que presentan respecto del manejo y comprensión del 
álgebra básica y que juntas producen un mayor desinterés del estudiante. 
Específicamente, en el grado décimo, existen estas dificultades para la enseñanza 
de la geometría analítica (MEN 2006) 
Siendo la geometría analítica un contenido extenso, este trabajo se ha delimitado 
a la enseñanza de la línea recta, la circunferencia y la parábola, enmarcado 
en los derechos básicos de aprendizaje (MEN 2015), y en los lineamientos 
y estándares curriculares, desde la resolución de problemas, la modelación 
y variación en los que se usen las propiedades geométricas de figuras 
cónicas a través de transformaciones de las representaciones algebraicas 
de esas figuras, (MEN 2006).  
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Como aporte y contribución a la mejora del proceso de enseñanza de la línea recta, 
la circunferencia y la parábola, se propone una estrategia didáctica a partir de la 
aplicación del juego digital Erudito. 
1.2 Planteamiento del Problema  
1.2.1 Antecedentes  
En este apartado se realizó una búsqueda de trabajos o material escrito 
desarrollados en relación con juegos digitales, Tecnologías de la información y la 
comunicación en la educación, evaluación formativa y geometría analítica, trabajos 
que contribuirán al desarrollo de la propuesta de enseñanza aquí expuesta. En ese 
caso, todo lo que haya sido desarrollado en estas materias, anterior a la propuesta, 
servirá como referencia o partida para direccionar o mantener la ruta que se ha 
establecido en este trabajo final de maestría. 
Para la búsqueda se han utilizado las bases de datos INSPEC, MATHCINET, 
REDALYC, Scielo, el repositorio de la universidad Nacional, de la Universidad de 
Antioquia, Universidad Javeriana, así como el motor de búsqueda de Google 
Academic  
Una vez revisada la información encontrada, filtrarla y organizarla, se listan los 
trabajos que podrían servir como guía o referencia dado los aportes que contienen 
para esta propuesta. 
Para la búsqueda se utilizaron entre otras las palabras claves siguientes: Juegos 
digitales, TIC, enseñanza de la Geometría analítica, enseñanza con Juegos 
digitales. 
La búsqueda se desarrolló entre Enero de 2015 y Mayo de 2016.  
Guerra (2015) presenta una revisión sistemática del vínculo existente entre los 
videojuegos y la educación, bajo el paradigma DGBL (Digital Based Game 
Learning). El trabajo expone ese vínculo desde los años 80 hasta la actualidad. El 
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objeto principal del trabajo es conocer el estado del arte con video juegos en 
Educación. 
En su trabajo, Sánchez (2014) se propone conocer la manera en que los 
estudiantes de la Universidad utilizan y cuál es su percepción sobre los 
videojuegos. En ella interesa encontrar diferencias entre alumnos y alumnas y las 
aplicaciones que estos pueden tener en lo contextos de enseñanza aprendizaje. 
En sus conclusiones encuentra, acerca de la percepción que tienen los 
universitarios sobre el uso educativo de los videojuegos, que el género masculino 
son quienes consideran en mayor proporción el valor didáctico para el aprendizaje 
en los niveles de primaria y secundaria. Sin embargo, frente a la etapa universitaria, 
si se presentan dudas. En otro de sus resultados encuentra que el 57% de los 
encuestados tiene reflexiones positivas sobre el uso de los videojuegos como 
recurso educativo. 
 
Peña (2010), en su tesis de Maestría intenta conocer la realidad de la enseñanza 
de la Geometría en la educación secundaria, además de resolver preguntas como: 
¿Cuál es el uso de las TIC en esta rama de las Matemáticas? ¿Son las TIC unas 
herramientas que refuerzan la motivación y la creatividad? 
Para responder a estas preguntas, en especial la última, que es la que interesa por 
el objeto del presente trabajo, peña realiza una propuesta pedagógica incorporando 
las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Geometría en la Básica 
secundaria, alojada en un portal web para medir su efecto en el rendimiento 
Académico. 
Cita por ejemplo algunas de las críticas al libro de texto, entre ellas las que numera 
Zabala (1995), citadas por Hernández y soriano (1999) del siguiente modo: 
 El carácter unidireccional en que los libros de texto tratan los contenidos 
 Presentan los contenidos como acabados, sin posibilidad de cuestionarlos. 
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 No ofrecen toda la información indispensable que garantice el contraste de 
las ideas. 
 Favorecen la actitud pasiva de los alumnos. 
 Aleja la enseñanza escolar de la realidad 
 Tiene carácter estándar. 
En otro caso, Gómez (2007) resalta como los videojuegos tienen un gran potencial, 
sobre todo en el contexto actual, afirmando que los niños entran en la era digital 
gracias a la maleabilidad de sus jóvenes mentes. Pero, que obviamente necesitan 
de las computadoras para lograrlo y alcanzar las competencias para enfrentar con 
éxito las TIC. Agrega, que esos conocimientos, se consiguen a través de la 
educación informal, que proporciona el uso habitual de un portátil o tableta y en ese 
sentido cita a Subrahmanyam y Greenfield (1998) y Carreño de la Cruz y Merino 
Malillos (2006) quienes creen que buena parte de esta alfabetización digital se 
produce a partir del uso de los videojuegos. 
Haciendo una revisión de los trabajos e investigaciones realizadas en nuestro país, 
Espitia (2014) justifica la intervención por la motivación y características 
envolventes de los juegos de ordenador y sobre cómo pueden ayudar a que los 
estudiantes mantengan su interés y atención sobre un tema específico en el ámbito 
formal y no formal. 
La propuesta se apoya en un servicio existente y tercerizado (implementando un 
juego de estrategia comercial existente). Los clientes serán los profesores, que son 
los que cuentan con el conocimiento de la asignatura y serán acompañados 
durante el proceso, para lograr el cumplimiento de los requerimientos y 
expectativas. El producto final será una guía completa de cómo desarrollar la 
materia optimización de operaciones a través de la gamificación. 
En el ámbito local, Moreno, Montaño y Duque (2015) presentan la plataforma 
Erudito, desarrollada en la Universidad Nacional de Colombia. Esta herramienta 
permite la creación y monitoreo de MMOG educativos. Entre sus características 
24 Estrategia didáctica para la enseñanza de la línea recta, la circunferencia y la 
parábola utilizando herramientas TIC, Un estudio de caso. 
 
 
está que no se requiere una sola línea de código a diferencia de otros estudios, 
como por ejemplo, los presentados por Susaeta et al. (2010) en donde los juegos 
implementados requirieron de una labor previa de desarrollo. Otra característica, 
es que no requiere instalación, sino que se accede por medio de una página web y 
su tercera característica es que puede considerarse genérica, ya que no está 
orientado a una línea de conocimiento en particular. 
En su artículo describen los detalles de la herramienta y su validación en un estudio 
realizado con docentes de matemáticas de diferentes grados, dando cuenta de las 
fortalezas de la aproximación propuesta y de la herramienta presentada. 
Siguiendo esta misma línea, Valderrama (2013) centra su trabajo en la enseñanza 
de la estadística, utilizando como herramienta de enseñanza las tecnologías de la 
información y la comunicación, en el contexto de los juegos digitales que permita 
el acercamiento de manera significativa e interactiva con los conocimientos a 
interactuar.  
La estrategia de aprendizaje consiste en el diseño de un juego virtual, utilizando la 
plataforma Erudito, como estrategia didáctica en el grado cuarto de primaria para 
la tabulación y graficación estadística de frecuencias, para luego realizar un análisis 
y evaluación de la estrategia. 
Al finalizar concluye Valderrama, que la utilización de la plataforma es una 
excelente herramienta para recrear de manera interactiva el proceso de enseñanza 
aprendizaje en el aula virtual. 
Por otro lado agrega la autora que la estrategia implementada permitió refinar los 
procesos evaluativos, gracias a que la plataforma presenta un entorno amigable, 
de los mini juegos con que cuenta en su estructura. 
Y por último, William (2013) propone aprender haciendo. Se su propuesta se 
presenta para que el estudiante explore y descubra características de las figuras 
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cónicas que el construirá y en diálogo con el docente y compañeros, elabore su 
propio conocimiento. 
En el proceso de descubrimiento, los materiales fueron guías de aprendizaje que 
favorecieran la exploración para que el estudiante descubriera las características 
de las figuras que analizaba. 
La experiencia permitió observar que cuando los docentes presentan la temática 
de forma tradicional, exponiendo las cónicas como un listado de propiedades y 
fórmulas, se deja de reconocer la riqueza del aprendizaje al trabajar con materiales 
elementales como una cuerda y un lápiz. 
 
1.2.2 Descripción del problema 
Una de las razones para enseñar geometría es establecer una conexión entre los 
alumnos y el mundo, sin embargo, en muchas ocasiones ese conocimiento no 
alcanza a relacionarse con ese espacio que le rodea y termina en el estudio y 
desarrollo basado en lo deductivo, la aplicación de fórmulas y en mayor medida la 
utilización de la memoria. 
Actualmente en la Institución educativa Villa del Sol, los estudiantes de décimo 
grado presentan dificultades para aprender Geometría Analítica y las Cónicas, en 
particular, presentan dificultades para modelar, analizar y comprender situaciones 
que se presentan con respecto a las relaciones algebraicas y el plano cartesiano. 
Para décimo y undécimo los estándares básicos de competencias en matemáticas, 
desde el pensamiento o componente geométrico propone identificar características 
de localización en sistemas de representación cartesiana, resolver problemas en 
los que se usen las propiedades geométricas de las figuras cónicas y reconocer y 
describir curvas y lugares geométricos (MEN 1998). Los procesos de pensamiento 
o competencias que se proponen desde los lineamientos curriculares son la 
comunicación, el razonamiento, la modelación, la resolución de problemas y la 
elaboración y ejercitación de procedimientos.  
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Dentro del desarrollo de los procedimientos donde intervienen los estándares 
mencionados, se encuentra el trabajo con productos notables, factorización, 
localización en el plano cartesiano, despeje de incógnitas en una ecuación, 
reconocimiento de propiedades geométricas, valor numérico de una expresión 
algebraica entre otros. Si bien, estos tópicos ya fueron trabajados por los 
estudiantes, en muchos casos ni siquiera dominan los conceptos básicos y la 
principal razón es que estos en su momento fueron abordados predominantemente 
a través de la elaboración y ejercitación de procedimientos, dejando de lado, la 
relación algebraica y geométrica, las características de las gráficas cartesianas o 
la evaluación de las expresiones algebraicas. Las cuales se trabajan, en los 
procesos de comunicación. Este hecho, obliga al estudiante a buscar una salida 
fácil, debido a que se ve enfrentado a un abundante contenido por aprender  y cuya 
forma, es continuar exclusivamente con la única competencia que conoce: la 
ejercitación de procedimientos. En estos casos se soslaya uno de los propósitos 
de la enseñanza de la geometría, tal cual reza en los lineamientos curriculares, en 
relación con el significado del pensamiento espacial: “… el conjunto de los procesos 
cognitivos mediante los cuales se construyen y se manipulan las representaciones 
mentales de los objetos del espacio, las relaciones entre ellos, sus 
transformaciones y sus diversas traducciones o representaciones materiales”. MEN 
(1998) 
Justamente, la dificultad es abordar un tema que requiere de la utilización de 
aprendizajes que no les atraen y por tanto no los recuerdan y que al relacionarse 
con el tema nuevo, de manera prematura se predisponen a pensar que es un poco 
más de lo mismo, contenidos abstractos que no tienen que ver con el mundo o el 
contexto.  
De lo anterior se evidencian algunas necesidades, como añadir en los procesos de 
enseñanza las competencias comunicativas, de razonamiento y modelación, para 
reconocer, y describir lugares geométricos como la línea recta, pero también para 
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que los estudiantes sean capaces de utilizar las propiedades de algunas figuras 
cónicas como la circunferencia y la parábola, a través de sus representaciones 
algebraicas.  
En la Institución educativa Villa del sol, la enseñanza de la Geometría Analítica se 
aborda en el último periodo académico, el cual es más corto, por lo que se debe 
recortar el tema o bien enseñarlos de manera algo superficial. Gómez (2011) 
agrega como otro problema, adicional a la baja formación docente en geometría, 
respecto del pensamiento geométrico, a que su organización a nivel curricular, no 
se le da tanta importancia, como al componente o pensamiento variacional, al que 
se le dedica alrededor de un 80%.  Enseñada de esta manera, genera una 
percepción de dificultad e inutilidad para quién aprende. Otras posibles causas 
pueden ser: 
 El docente sigue la propuesta presentada en los textos escolares, 
básicamente, lleva el mismo orden de presentación de los contenidos. 
 Al seguir esta metodología es notable que se enseña por contenidos y no 
por competencias, y en general en los cursos precedentes. 
 La centralización en los sistemas simbólicos. (Vasco, 1976) 
 No se evidencia un referente pedagógico para la enseñanza. 
 Los estudiantes no tienen en su estructura cognitiva los conceptos 
necesarios para el aprendizaje y comprensión de la Geometría analítica y 
las cónicas. 
 La denominada “malla curricular” no se lleva o si se lleva es modificada por 
el docente sin una justificación clara. 
 Se debe implementar y enlazar con los derechos Básicos de Aprendizaje. 
(MEN 2015) 
 No se indaga por los conocimientos previos, necesarios para el aprendizaje 
de la Geometría Analítica. 
 Generalmente el aprendizaje en grupo, se limita al aula de clase. 
 No se aprovechan software especializados para generar gráficas o 
presentar los temas con más riqueza visual 
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1.2.3 Formulación de la pregunta  
¿Qué estrategia didáctica contribuirá a mejorar los procesos de enseñanza 
aprendizaje de los conceptos de línea recta, la circunferencia y la parábola en la 
geometría analítica soportados en el desarrollo de competencias comunicativas, de 
razonamiento y modelación a través del uso de herramientas TIC? 
1.3 Justificación 
La geometría, por su mismo carácter de herramienta para interpretar, entender y 
apreciar un mundo que es eminentemente geométrico, constituye una importante 
fuente de modelación y un ámbito por excelencia para desarrollar el pensamiento 
espacial y procesos de nivel superior y, en particular, formas diversas de 
argumentación. (MEN 1998). 
Es muy difícil marcar unos objetivos para un periodo corto, máxime en un 
aprendizaje dinámico como se da en la geometría, de relaciones con otras 
asignaturas y con las propias disciplinas matemáticas, los conceptos aparecen una 
y otra vez, varias formas de representación, varios lenguajes por traducir y al mismo 
tiempo lograr una consolidación conceptual. Por lo cual, según Almeida (2002) y 
citado por Soto (2013) , propone unos objetivos generales, respecto de lo que cada 
aprendiz debe alcanzar al finalizar su formación, como una cultura geométrica con 
visión histórica e interdisciplinaria, aplicar conocimientos geométricos para 
modelar, crear o resolver problemas reales, usar los diferentes lenguajes y 
representaciones. 
Precisamente, se evidencia la necesidad de incluir dentro de la enseñanza de la 
geometría analítica, las competencias o procesos de comunicación, razonamiento, 
y modelación, teniendo en cuenta la realidad a la que está sometida la enseñanza 
de la geometría analítica, y ajustar sus contenidos y didáctica para satisfacer de 
algún modo los objetivos generales, que señala Almeida. 
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En principio sorprende que en la propuesta, se dejen de lado o excluyan en relación 
a la enseñanza de las cónicas, la elipse y la hipérbola, sin embargo, en los derechos 
Básicos de Aprendizaje (MEN 2015), este estándar, que se referencia como; 
“conoce las propiedades geométricas que definen distintos tipos de cónicas 
(parábolas, elipses, hipérbolas) en el plano y las utiliza para encontrar las 
ecuaciones de este tipo de curvas”, se propone para el grado undécimo. Acogiendo 
parte de la anterior norma técnica curricular, la propuesta modifica el contenido que 
tradicionalmente se ha utilizado en la I.E villa del sol para la enseñanza de la 
geometría analítica. 
Ahora, se evidencia que es necesario redefinir los contenidos a tener en cuenta en 
la enseñanza de la geometría analítica para el grado décimo. Por otro lado, el 
contexto actual y la realidad que vive el estudiante y la misma aula de clase, 
permeada por el aumento de dispositivos digitales, el aumento de la conectividad 
y el desarrollo de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), se 
presentan como una oportunidad, no solo para motivar al estudiante, sino también 
para enriquecer y fortalecer los procesos matemáticos ya reseñados. 
Existe, en el medio, una cantidad considerable de programas y aplicaciones 
relacionadas con la geometría y las matemáticas, siendo que esta propuesta 
incluye una colección más reducida de los tópicos a considerar en la enseñanza de 
la geometría analítica, y que intenta trabajar en relación a los procesos 
matemáticos, no todas las herramientas TIC ofrecen un diseño para esta 
necesidad, es decir, algunos son fuertes en la representación (imágenes y gráficos) 
o transformaciones (modelación), otros en la resolución y elaboración de 
procedimientos como videos y texto, y algunos si bien, permiten la integración de 
los anteriores, su uso requiere en ocasiones el uso de ciertos lenguajes no siempre 
al alcance de cualquier docente. 
La selección de una herramienta TIC para la enseñanza de la línea recta, la 
parábola y la circunferencia, como estrategia didáctica, es una de las respuestas a 
la pregunta de investigación, donde a través de la herramienta se pueda tener en 
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cuenta el mundo natural, la historia, el contexto y su relación con la geometría, pero 
también la ejercitación de los procedimientos matemáticos y su validación, como 
herramienta de aprendizaje, donde el estudiante pueda retroalimentarse, corregir y 
tomar decisiones, encuentre además diversas transformaciones en relación a las 
ecuaciones de las cónicas y rectas, y pueda validar distinto modelos en el 
planteamiento de situaciones problema.  
Con la propuesta se busca optimizar que el estudiante reconozca los usos y 
aplicaciones que tiene la geometría analítica y las cónicas en cuestión con el 
mundo, que juzgue a través de la historia un poco el desarrollo y evolución, que 
pueda ejercitar procedimientos matemáticos y validar sus resultados, y en clase 
utilizar toda la información y conceptos para trabajar en el fortalecimiento de la 
modelación, la comunicación y el razonamiento. 
Como beneficio al proceso de enseñanza, la herramienta TIC busca que el docente 
pueda hacer un seguimiento más completo a los estudiantes, mantener un contacto 
continuo, e identificar las debilidades u obstáculos que presenten los dicentes. 
Algunos de los beneficios para el estudiante, es poder encontrarse con recursos 
alternativos al aula de clase para continuar, reforzar o avanzar con su propio 
proceso de aprendizaje.  
Encontrar una herramienta que cumpla con estos propósitos tan precisos y 
personalizados, de acuerdo a la situación particular y el problema de esta 
investigación, no es tan sencillo de ubicar, debido a que en su mayoría vienen 
predeterminados para ciertas necesidades que sus diseñadores han identificado 
para darle solución.  
Además, para contribuir a esta necesidad se busca que la herramienta proporcione 
una enseñanza en contexto, que motive al estudiante a continuar con su 
aprendizaje, que represente distintos tipos de transformaciones y le ponga a prueba 
sobre su conocimiento, que le ayude con vacíos o dificultades que no logre alcanzar 
en el aula de clase, que posibilite incluso la comunicación con sus pares y que 
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además retroalimente su evaluación, a través de test que obliguen a afianzar el 
concepto. Por tanto, la herramienta permite integrar a su vez otras herramientas 
como videos, imágenes, textos, audios, una interfaz atractiva, un chat, generar 
informes detallados por estudiante, de manera que le provean información valiosa 
al docente sobre el desempeño de sus alumnos, porque se adapta con la estructura 
didáctica diseñada y está al alcance de una persona que posea conocimientos 
básicos en TIC. He aquí la esencia de la propuesta, la enseñanza de algunos 
tópicos de la geometría analítica, que incluyan el contexto, la comunicación, el 
razonamiento y la resolución de ejercicios y problemas con la utilización de una 
herramienta TIC. 
Uno de los tantos ejemplos claros, de cómo se han aprovechado las TIC son los 
videos online. Con respecto a este, hoy no se puede negar la influencia y uso 
masivo que los estudiantes hacen de los videos en la web, ya son casos famosos: 
julioprofe o khanacademy e incluso los que sube la red de matemáticas de 
Antioquia en el portal de videos youtube, solo por mencionar unos cuantos 
relacionados con el área de matemáticas. Dreifus (2014) y Ayala (2012) 
En la actualidad, encontramos muchos docentes que preparan su material en video 
y se podrían caracterizar como “youtubers”. Álvarez, Suarez, Ríos, González & 
Cortés (2015) los definen como personas que han decidido utilizar el portal 
YouTube para visibilizar videos sobre diferentes temáticas especializadas, 
generando cercanía con otros usuarios. Para la fecha de esta publicación, el autor 
del presente trabajo a cargado en el portal mencionado aproximadamente 300 
videos relacionados con diversos temas de matemáticas para trabajar en el aula y 
donde las visualizaciones del canal llamado masaprendo, superan las 4.700.000 
visualizaciones. Hoy es común encontrar muchos videos de matemáticas en la red, 
y surgen las siguientes preguntas: ¿qué tanto, de verdad funcionan o mejoran el 
aprendizaje? ¿Es posible que el maestro, utilice estas herramientas para mejorar 
su proceso de enseñanza? ¿Es repetir el proceso que se lleva en la clase, solo que 
reproducirlo para que se haga en la casa? ¿Cuál es la mejor forma de llevar estos 
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recursos al aula y que sean significativos para los aprendices? ¿De qué forma se 
pueden combinar estos recursos con otros, para obtener mejores resultados en la 
enseñanza? 
Son estas algunas preguntas que también intenta aproximar en su respuesta, este 
trabajo final de maestría. 
1.4  Objetivos 
Objetivo General 
Implementar una estrategia didáctica que mejore la enseñanza de la línea recta, la 
circunferencia y la parábola  utilizando el juego digital Erudito en el grado décimo  
 Objetivos Específicos 
 
 Diagnosticar en el grado décimo de la I.E Villa del Sol el estado actual 
de la enseñanza de la geometría analítica, en concreto, de los conceptos 
generales, la circunferencia y la parábola, a través de una prueba 
diagnóstica y de percepción de forma escrita.  
 Diseñar y construir actividades didácticas utilizando TIC para el 
desarrollo de los conceptos básicos de geometría analítica, la línea 
recta, circunferencia y la parábola. 
 Implementar y aplicar en dos intervenciones la estrategia didáctica 
mediada por las TIC, en el grado décimo de la Institución educativa Villa 
del Sol  
 Evaluar la estrategia didáctica implementada en este trabajo final de 
maestría de acuerdo con los resultados obtenidos del primer y segundo 
estudio del caso aplicado. 
2. Marco Referencial 33 
 
 
2 Marco Referencial 
2.1 Marco Teórico 
A continuación, se presentan de forma concisa las bases teóricas en que se apoya 
este trabajo final de maestría. Se presenta la teoría de aprendizaje significativo de 
David Ausubel, además del aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en 
juegos digitales y la evaluación formativa, las cuales pretenden soportar este 
trabajo de profundización.  
Estrategia didáctica. 
El diccionario de la real academia de la lengua española, define la palabra 
estrategia como un conjunto de reglas que aseguran una decisión óptima en cada 
momento. Para Davies (2000) ese conjunto de reglas, se convierten en múltiples 
opciones, múltiples caminos, y por ende muchos resultados. Para Carrasco 
(2004a), la estrategia, llevada al campo didáctico, son todos los enfoques y modos 
de actuar que hacen que el docente dirija con habilidad el aprendizaje de los 
alumnos.  
El objetivo de la estrategia didáctica es el alcance de una meta, en este caso el 
aprendizaje, obedeciendo al seguimiento de un proceso organizado y formalizado. 
Este conjunto de procedimientos se deben orientar hacia la ejecución de técnicas 
o acciones pedagógicas apoyadas en los recursos adecuados para el alcance las 
metas fijadas en la planeación.  
Ya que es el docente quien elige y dirige las acciones pedagógicas, son fuente 
importante de la elección de las actividades su intuición, sus intereses y su 
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experiencia. Sin embargo, se debe conciliar, complementar y enriquecer con los 
intereses de los dicentes, con su contexto y con las orientaciones curriculares,  
Aunque existen muchas propuestas sobre cuáles deberían ser los pasos a seguir 
para el diseño de una estrategia didáctica, no se debe entender como algo lineal, 
ya que al estar bajo la dirección y diseño del docente, serán muchas las 
posibilidades de formar la estrategia, incluso hay que reconocer que tampoco es 
estática sino que puede ser modificada en cualquier etapa de su ejecución.  A pesar 
de que haya múltiples opciones para el diseño de la estrategia didáctica, Carrasco 
(2004b) se debe tener en cuenta:  
 Los objetivos o resultados que se pretender conseguir. 
 La asignatura y su currículo. 
 Recursos materiales a utilizar. 
 Que técnicas y procedimientos son los más adecuados para la situación 
dada. 
 Cuál es el orden más racional a seguir para alcanzar los objetivos con 
seguridad, economía y eficiencia. 
 Cuánto tiempo se requiere y en consecuencia a qué ritmo se debe ejecutar 
el trabajo. 
Area (1993) propone cuatro fases para la elaboración de una estrategia didáctica: 
primero, la planificación; segundo, el desarrollo y seguimiento; tercero la evaluación 
y cuarto la comunicación y difusión de la propuesta escrita. 
La fase de planificación consiste en la elaboración de una unidad didáctica sobre 
la base de un eje organizador, que es el núcleo temático alrededor del cual se 
referenciaran todos los componentes curriculares. El diseño curricular o 
planificación de la unidad identificará por escrito cuáles serán las acciones de 
enseñanza aprendizaje que serán implementadas en el aula para el aprendizaje de 
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los estudiantes. En este proceso se debe tener en cuenta un diagnóstico inicial del 
contexto y del conocimiento previo de los alumnos, tener claras las metas y 
objetivos, la selección y análisis de los contenidos, la metodología y actividades a 
desarrollar y la evaluación del aprendizaje de los alumnos. 
Para el desarrollo y seguimiento de la unidad didáctica, entendido como el proceso 
de enseñanza de la clase entre docente y alumno, se realizará la recolección de 
datos sobre la experiencia y reflexión sobre lo implementado. 
En la fase de evaluación, se debe planificar el qué y el cómo se hará y deberán 
incluirse los aspectos de la experiencia a ser evaluados, el momento de recolección 
de los datos, quienes serán los encargados de su recolección, los instrumentos de 
recogida de datos, herramientas a utilizarse para el análisis e interpretación de los 
datos y la utilidad de la información, es decir, que se hará con ella. 
Por último, elaborar el informe, es comunicar por escrito, desde la planificación, 
desarrollo y evaluación de la unidad, como la descripción y valoración de los 
resultados obtenidos. Su propósito, es ayudar al docente a ser consciente de su 
propia profesionalidad, así como para el intercambio pedagógico de experiencias 
realizadas en el aula. 
Aprendizaje significativo 
Señala Ausubel (1983) que para que el aprendizaje sea significativo, debe existir 
predisposición para aprender. Sin embargo, es necesario, resaltar que esta 
condición no siempre está presente. De esta manera, la propuesta presentada a 
través del uso de los video juegos, particularmente el juego Erudito, donde se 
intenta transformar esa condición primera, para acercarnos a una verdadera 
experiencia de aprendizaje.  
Según Moreira (2011) el aprendizaje es significativo, cuando nuevos 
conocimientos, (conceptos, ideas, proposiciones, modelos, fórmulas) pasan a 
significar algo para la persona que aprende, es decir, cuando es capaz de explicar 
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situaciones con sus propias palabras, cuando es capaz de resolver problemas 
nuevos, en fin, cuando comprende.  
Además, para Ausubel (1976), el alumno posee ideas y conceptos, que hacen parte 
de su “estructura cognitiva” en determinada área del conocimiento y que se 
encuentran organizadas o jerarquizadas de acuerdo a su experiencia y 
conocimiento. Esto significa que el aprendizaje no es simplemente o 
exclusivamente una actividad vacía o mecánica, es toda una “interacción” entre 
esas proposiciones o ideas que trae con el nuevo conocimiento y que podrían ser 
utilizadas para obtener un mayor beneficio en el momento del aprendizaje. Es decir, 
esa interacción entre el nuevo conocimiento y las ideas que se encuentran en su 
estructura cognoscitiva, pueden darse en mayores niveles de aprendizaje, los 
conocimientos nuevos se dotan de significado, y esas ideas anclajes sufren 
transformaciones como por ejemplo que su concepto se amplíe, se profundice o se 
transforme. (Muñoz, 2012) 
Este aprendizaje aprovecha un insumo que posee cada individuo para potenciar el 
aprendizaje, centrando sus esfuerzos en la búsqueda de una interacción tan 
“fuerte” que modifique sustancialmente la estructura cognitiva del alumno y que 
apoyado en esa experiencia propia de cada individuo, resulte en una alteración 
cognitiva a largo plazo. 
Además, agrega Ausubel (1976) para que haya aprendizaje significativo se 
requiere de la presencia de tres aspectos importantes: que el material sea 
potencialmente significativo, que el conocimiento cognoscitivo nuevo se convierta 
en significado sicológico y la disposición que el alumno muestra para relacionar de 
manera sustantiva y no literal el nuevo conocimiento. 
Es importante resaltar el papel que el docente desempeña en este tipo de 
aprendizaje, ya que no desaparece, sino que es precisamente quién crea, diseña, 
organiza y propone el material potencialmente significativo con el objetivo de 
propiciar la construcción del aprendizaje por parte del estudiante. En esta 
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propuesta es clave esta condición, ya que el docente tiene el reto de combinar 
todas las ventajas de los videojuegos, y garantizar, como señala Moreira (2011) 
que el material propuesto tenga significado lógico y las ideas y conceptos 
necesarios estén disponibles en la estructura cognitiva del aprendiz.  
2.1.3 Aprendizaje Basado en Juegos Digitales 
El término Digital Based Game Learning (DBGL) es presentado en el año 2001 por 
Marc Prensky, y define y diferencia los Nativos digitales de los inmigrantes digitales, 
en el caso de la educación: “…nuestros Inmigrantes Digitales, que hablan un 
lenguaje fuera de época (de la era pre-digital), están luchando para enseñar a una 
población que habla un lenguaje completamente nuevo.” (Prensky, 2001) 
De hecho se plantea un reto para los docentes del siglo XXI y es como deben 
comunicarse de manera adecuada y efectiva con discentes que hablan otra lengua 
y cuyo lenguaje no solo se remite a un código, sino a una nueva cultura de lo digital.  
Es necesario, abordar este campo de la enseñanza e intentar validar su efectividad, 
eficiencia, y experiencia como herramienta que apoye el proceso de enseñanza, ya 
es hora de entender que los alumnos manejan ya la tecnología de modo significante 
(Prensky, 2010) y respecto de la formación docente, Teixeira  (2014) afirma: “es 
necesario que ocurra un cambio en la formación de los docentes ya que las nuevas 
tecnologías digitales actuales ya adentraron no solo en la rutina de los alumnos, 
como también adelantaron los portones de la escuela.”  
Torrente et al. (2011) define el aprendizaje basado en juegos (GBL) como “el uso 
de juegos digitales con objetivos educativos, utilizándolos como herramientas que 
apoyen los procesos de Aprendizaje de forma significativa.” 
Gee (2004) propone una definición para el aprendizaje basado en juegos digitales 
citada por Guerra (2015), y que define a los maestros y maestras como diseñadores 
de aprendizajes, pues el docente no tiene que dejar que sus alumnos simplemente 
jueguen. El docente debe establecer las estrategias u orientaciones que ayuden a 
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planificar las actuaciones con el videojuego de un modo coherente y definiendo qué 
aprender y cómo aprenderlo. 
Los videojuegos en el mundo educativo han venido penetrando este campo cada 
vez más, si bien algunos menosprecian su valor para incluirlo en actividades de 
enseñanza, es innegable como esta infravaloración va perdiendo simpatizantes o 
defensores al conocerse más estudios de su efectivo impacto en la educación. 
Ejemplos de ello son los citados por Paula López (2013), Jorge Guerra (2015) y 
Verónica Valderrama (2013). 
Hoy día los juegos digitales son considerados por la comunidad académica como 
un objeto de aprendizaje. El uso masivo de los videojuegos, debido a su 
popularidad y potencia, además de sus características atractivas generando interés 
en los jóvenes nos lleva a tomar en serio la posibilidad de incluirlo dentro de las 
actividades de aula. 
Con los videojuegos educativos no solo se consigue que los estudiantes aprendan 
un conocimiento en particular, sino que también pueden fomentar la capacidad de 
los jugadores para comunicarse e interactuar entre ellos, promueven el aprendizaje 
activo, proporcionan retroalimentación inmediata, interactúan con el docente, 
aumentan la motivación, desarrollan la autonomía, entre otras. 
Otra característica de los DGBL es que el alumno puede poner en práctica lo 
aprendido, puede intentar resolver un problema o reto las veces que quiera, y con 
una buena guía del docente, puede corregir sus errores y sentir satisfacción y 
motivación al poder solucionarlos y seguir avanzando en el desarrollo de la historia 
que propone el juego. Sin embargo, no solo es el docente quien puede ayudar a 
resolver las dificultades, sino también sus propios compañeros bien sea de forma 
virtual o física, es decir, dentro del juego o en el aula de clase. 
Dentro de los DGBL, se desprenden muchos tipos y clasificaciones como ejemplo 
y por sus siglas en inglés tenemos: MMOG (juego multijugador masivo en línea), 
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MMORPG (juego de rol multijugador masivo en línea), VGSCL (video juegos 
soportados en aprendizaje colaborativo), entre otros.  
 
Evaluación Formativa 
La evaluación durante el proceso de aprendizaje o formativa es un término que fue 
introducido en el año de 1967 por M. Scriven para referirse a los procedimientos 
utilizados por los profesores con la finalidad de adaptar su proceso didáctico a los 
progresos y necesidades de aprendizaje observados en sus alumnos. Jaume  y 
Sanmartí  (1993).  
Dentro del proceso de aprendizaje la evaluación es una actividad permanente 
utilizada en las aulas. Sus objetivos son variados: identificar los conocimientos 
alcanzados por los estudiantes, verificar la realización de algunas tareas, cumplir 
con un protocolo de informes de calificaciones o verificar las estrategias de 
enseñanza entre otros. Jaume y Sanmartí (1993) también señalan que la 
evaluación de los aprendizajes presenta básicamente dos funciones: la primera, el 
carácter social de selección y clasificación, pero también de orientación al alumno 
y la segunda, su carácter pedagógico, de regulación del proceso de enseñanza 
aprendizaje., haciendo referencia al reconocimiento de los cambios que deben 
introducirse en el proceso de enseñanza aprendizaje para lograr un aprendizaje 
significativo. Este TFM le apunta a la segunda función. 
Esta visión de la evaluación pretende detectar los puntos más débiles del 
aprendizaje y realizar actividades que promuevan la superación de la dificultad. La 
Evaluación formativa EF, no sólo es una recolección de información que le sirve al 
alumno para corregir y aprender lo que no ha conseguido sino también e igual o 
más importante la información que el docente puede obtener para rediseñar, 
modificar o enfocar su estrategia de enseñanza. 
A todas luces parece algo difícil de llevar a la práctica si el docente cuenta con 
muchos grupos y estudiantes. Ante este tipo de retos es necesario que el docente 
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busque acciones que le permitan de algún modo facilitar la implementación de la 
EF, y si bien se pueden encontrar muchas alternativas, los juegos digitales son una 
propuesta importante para su puesta en marcha.  
Señala Jaume et al. (1993) que es necesario buscar estrategias didácticas 
alternativas que faciliten la autoevaluación por parte del alumnado. Con ello no sólo 
disminuye el tiempo que el profesorado debe dedicar a la regulación, sino que se 
potencia la autonomía del estudiante, cosa que le permite ser cada vez menos 
dependiente del juicio del profesorado en la evaluación de sus aprendizajes. 
Además cita a Perrenoud (1991) donde señala que si se quiere privilegiar la 
regulación durante los aprendizajes, será necesario sustentar las estrategias 
didácticas en dos mecanismos de regulación que no requieran la intervención 
constante del profesorado: la autorregulación de los aprendizajes (formar a los 
alumnos y las alumnas en la regulación de sus propios procesos de pensamiento 
y de aprendizaje) y la interacción social en el aula (favorecer las interacciones que 
se producen en el aula, ya que los estudiantes no aprenden solos y las 
confrontación de sus ideas con la de los otros compañeros y con las del profesor 
facilitan el aprendizaje). 
Morales (2009) señala los efectos no pretendidos de los exámenes y que en 
muchas ocasiones pueden no reflejar lo que verdaderamente saben los estudiantes 
o todo lo que pueden hacer. Además, resalta el poder que tiene un examen para 
destruir todo un excelente proceso de enseñanza aprendizaje o para redimir uno 
regular. Estas evaluaciones condicionan que y como estudia el alumno.  
A partir de lo anterior surge la pregunta de cómo se podría orientar un estudio 
inteligente, enfocado donde el estudiante pueda recibir información de su proceso 
de aprendizaje, elementos como: conocer que está haciendo bien, que debe 
corregir, que debe trabajar con más profundidad, que conceptos son claves, entre 
otros. Pero sobre todo que esta información no le llegue al final del curso, después 
del examen o en prueba final, donde generalmente ya no puede hacer nada. Y 
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concluye Morales (2009) que la finalidad de la evaluación formativa no es en 
principio calificar sino ayudar a aprender.  
Así la EF tiene dos enfoques: uno, es el aprendiz, que se espera en el proceso 
reconozca sus errores, aprenda a estudiar, identifique lo más importante, 
reconozca el nivel de exigencia y pueda planear las actividades de un curso. El otro 
enfoque es el docente, quién se espera pueda reconocer los ritmos de aprendizaje, 
la motivación, dificultades en el aprendizaje, y una retroalimentación permanente 
del proceso enseñanza aprendizaje y pueda en cualquier momento, casi siempre 
a tiempo realizar cambios, correctivos al proyecto, planeación o metodología 
implementada en el aula. 
En este TFM se resalta como a través de los juegos digitales, en particular Erudito 
se puede promover y fomentar la EF, sin que esto implique un gran esfuerzo por 
parte del maestro. Los juegos digitales, retroalimenten inmediatamente al jugador, 
permitiéndole identificar errores, así favorecer el intento individual de superar sus 
dificultades con las herramientas o ayudas que el juego le provee. La interacción 
con sus pares también es posible, ya que al ser multijugador las interacciones con 
sus compañeros son posibles.  
Para el profesor, es también una fuente de información para conocer el avance de 
sus aprendices, y poder llevar un seguimiento a cada uno, y tomar las respectivas 
decisiones relacionadas con el plan de enseñanza. El juego es una excelente 
excusa para dialogar con los estudiantes y seguir evaluando el curso, ellos 
entregan información que le permiten al maestro tomar decisiones de tipo 
pedagógicas y de ser necesario modificar algunas actividades en el juego, también 
permite reflexionar sobre la forma en que se da el proceso de enseñanza que en 
su mayoría no son posibles detectar sino hasta el final del curso o contenido, si es 
que se hace. 
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2.2  Marco Conceptual-Disciplinar 
2.2.1 Geometría Analítica 
Urdaneta (2003) define la geometría analítica como “un poderoso instrumento de 
ataque de los problemas geométricos y la esencia de su aplicación es el 
establecimiento de una correspondencia entre los puntos del plano y pares 
ordenados de números reales”. Así, por ejemplo, las líneas rectas, las curvas y las 
figuras geométricas se representan en sistema de coordenadas a través de 
expresiones algebraicas. 
 Aunque gran parte de la historia de las matemáticas, reconoce a René Descartes 
como el padre de la geometría analítica, es importante aclarar que no fue el único 
que aportó a este desarrollo y como ocurre en la historia de las ciencias fue el 
trabajo de muchos matemáticos en distintas épocas y lugares. El mismo año que 
Descartes publica su obra, La Geometría, en 1637, Fermat envía sus 
investigaciones en las memorias: Introducción a los lugares planos y sólidos al 
padre Mersenne. Son estas dos obras las que contienen los fundamentos de lo que 
más tarde se conocerá con el nombre de Geometría Analítica.  
Sin embargo, Fermat y Descartes, encuentran avances significativos en la obra de 
Vieta, que había transformado el análisis geométrico de los griegos con la 
utilización de una incipiente algebra simbólica. Este desarrollo griego, se debe en 
su mayoría a Apolonio y Pappus.  
Así, el aporte de Fermat y Descartes, suponen una revolución en el desarrollo de 
las matemáticas, sobre las cuales más tarde otros matemáticos soportarán sus 
trabajos en diversas áreas de las ciencias matemáticas.  
De la obra de Apolonio, sobre las Cónicas, solo después del año de 1710 la mitad 
de su obra fue conocida para occidente. Apolonio nace a mediados del siglo III 
antes de cristo, y sus obras fueron escritas desde el año 246 hasta 197.  
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Sobre las cónicas encontramos muchas ejemplos en la naturaleza, por ejemplo, de 
la elipse, la trayectoria que describen los planetas alrededor del sol, y con base en 
ellas se han inspirado construcciones humanas, por, ejemplo una de las más 
conocidas es la plaza de san Pedro en el vaticano, altavoces por ejemplo con forma 
de elipse. Con relación a la parábola se encuentra, la trayectoria que deja una 
pelota que rebota, los chorros de agua que salen de las fuentes que hay en parques 
en algunas ciudades, los puentes, que a través de un cable o una cadena forman 
parábolas entre dos soportes, las lámparas delanteras de un auto, las antenas 
parabólicas o en casos más recientes la forma de las celdas fotovoltaicas, para la 
energía solar. 
Así el recorrido temático que abordará esta investigación será en gran parte 
acogida la propuesta realizada por la red Matemáticas de Antioquia (2012-2015), 
en el marco de Plan de enseñanza y apropiación de las matemáticas de Antioquia. 
 Línea Recta 
Definición: En el plano cartesiano una línea recta o recta es el conjunto de 
puntos (𝑥, 𝑦)  ∈  ℝ2 cuyas coordenadas satisfacen una ecuación del 
tipo:𝑎𝑥 + 𝑏𝑦 + 𝑐 = 0 
𝑎𝑥 + 𝑏𝑦 + 𝑐 = 0 
Donde 𝑎, 𝑏 y 𝑐 son constantes reales, con 𝑎 ≠ 0 ó 𝑏 ≠ 0. Esta última ecuación se 
conoce con el nombre de forma general de la ecuación de la recta en el plano.  Una 
línea recta también se podría definir como el lugar geométrico de una función lineal 
𝑓(𝑥) = 𝑚𝑥 + 𝑏 que se genera con los puntos (𝑥, 𝑓(𝑥)), con 𝑚 y 𝑏  constantes reales. 
La constante 𝑚 se llama pendiente de la recta y es la tangente del ángulo de 
inclinación de la recta (ángulo que forma la recta con el semieje x positivo, medido 
en sentido antihorario). La constante 𝑏 es la coordenada 𝑦 del punto donde la recta 
intercepta el eje 𝑦, que corresponde al punto de la recta para el cual 𝑥 es 0.  
Llamamos intercepto a esta constante. 
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Figura 2-1 Gráfica de línea recta con ángulo de inclinación e intercepto. 
La ecuación 𝑦 = 𝑚𝑥 + 𝑏 se conoce con el nombre de ecuación de la recta en la 
forma pendiente-intercepto. 
En la siguiente gráfica se muestran algunos puntos que hacen parte del lugar 
geométrico de todos los puntos del plano tales que la suma de sus coordenadas 
sea igual a 3.  
La relación algebraica es: 𝑥 + 𝑦 = 3 
 
Figura 2-2 Puntos que pertenecen a una misma recta 
Notemos que en el plano cartesiano una recta está completamente determinada 
por al menos dos puntos distintos que están sobre ella. 
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 Distancia entre dos puntos 
La distancia entre dos puntos 𝐴 (𝑥1, 𝑦1) y 𝐵 (𝑥2, 𝑦2), del plano, se simboliza como 
𝑑(𝐴, 𝐵), y se determina mediante la expresión: 
𝑑(𝐴, 𝐵) = √(𝑥2 − 𝑥1)2 + (𝑦2 − 𝑦1)2 
La expresión de la distancia se obtiene a partir de la construcción que se muestra 
en figura 2-3 
 
Figura 2-3 Distancia entre dos puntos 
Si 𝐶 tiene coordenadas (𝑥2, 𝑦1), se traza el triángulo rectángulo 𝐴𝐵𝐶 con ángulo 
recto en 𝐶, la longitud de los catetos es:  
𝐴𝐶 = |𝑥2 − 𝑥1| Se determina la longitud del segmento 𝐴𝐶 
𝐵𝐶 = |𝑦2 − 𝑦1| Se determina la longitud del segmento 𝐵𝐶 
La longitud de la hipotenusa (𝑑) se obtiene de la siguiente manera: 
(𝐴𝐵)2 =  (𝐴𝐶)2 +  (𝐵𝐶)2  Aplicando el teorema de Pitágoras en el triángulo 𝐴𝐵𝐶 
𝑑2 =  |𝑥2 − 𝑥1| 
2 +   |𝑦2 − 𝑦1| 
2 se remplazan las longitudes 𝐴𝐵 y 𝐵𝐶 
𝑑 =  √|𝑥2 − 𝑥1| 2 +   |𝑦2 − 𝑦1| 
2 se saca raíz cuadrada  
𝑑 =  √(𝑥2 − 𝑥1) 2 +   (𝑦2 − 𝑦1) 
2 como |𝑥2 − 𝑥1| 
2 = (𝑥2 − 𝑥1) 
2 𝑦 |𝑦2 − 𝑦1| 
2 = (𝑦2 − 𝑦1) 
2 
Por tanto la distancia entre 𝐴 y 𝐵 es: 𝑑(𝐴, 𝐵) = √(𝑥2 − 𝑥1) 
2
+   (𝑦2 − 𝑦1) 
2
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 Punto medio de un segmento 
Las coordenadas del punto medio del segmento que une los puntos 𝐴 (𝑥1, 𝑦1) y 






) como se muestra en la figura 2-4 
 
Figura 2-4 Punto medio de un segmento 
 
 Pendiente de una recta 
La pendiente de la recta no vertical que pasa por los puntos  𝑃 y 𝑄 
 
 
Figura 2-5 Pendiente de la recta 
La pendiente m de una recta no vertical en el plano cartesiano, que pasa por lo 
puntos 𝑃(𝑥1, 𝑦1) y 𝑄(𝑥2, 𝑦𝑧), 𝑥1 ≠ 𝑥2, se puede demostrar que la pendiente m de 
dicha recta está dada por  
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Donde ∝ es el ángulo de inclinación de la recta.  
 
 Ecuación General de la Recta 
 
Una recta es el lugar geométrico de puntos que cumplen una característica 
común; por tanto, se puede determinar su lugar geométrico y su ecuación. 
Si 𝑙 es una recta no vetical que pasa por el punto 𝑄(𝑥0, 𝑦0)  y tiene pendiente 𝑚, 
entonces la ecuación de la recta 𝑙 es: 
𝑦 − 𝑦0 = 𝑚(𝑥 − 𝑥0) 
Esta ecuación recibe el nombre de ecuación fundamental de la recta 𝑙 
Para determinar la ecuación fundamental de la recta 𝑙, se escoge un punto 𝑃(𝑥, 𝑦) 
de la recta 𝑙, diferente de 𝑄(𝑥0, 𝑦0), como se muestra en la figura 2-6 
 
Figura 2-6 Ecuación de la recta 
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El punto 𝑃 está en la recta si y sólo si, la pendiente calculada por los puntos 𝑃 y 𝑄 




Luego, 𝑦 − 𝑦0 = 𝑚(𝑥 − 𝑥0) 
Fíjese que el punto 𝑄(𝑥0, 𝑦0), también satisface la ecuación 𝑦 − 𝑦0 = 𝑚(𝑥 − 𝑥0) 
Si remplazamos 𝑥 por 𝑥0 y 𝑦 por 𝑦0   𝑦0 − 𝑦0 = 𝑚(𝑥0 − 𝑥0) y así: 0 = 0 
Por lo tanto, la ecuación 𝑦 − 𝑦0 = 𝑚(𝑥 − 𝑥0) representa todos los puntos del plano 
cartesiano que pertenecen a la recta 𝑙. 
Ahora al despejar la ecuación 𝑦 − 𝑦0 = 𝑚(𝑥 − 𝑥0), se tiene: 
𝑦 = 𝑚(𝑥 − 𝑥0) + 𝑦0, sumando 𝑦0 
𝑦 = 𝑚𝑥 − 𝑚𝑥0 + 𝑦0 Aplicando propiedad distributiva 
𝑦 = 𝑚𝑥 + 𝑏  remplazando −𝑚𝑥0 + 𝑦0 por 𝑏 
La ecuación 𝑦 = 𝑚𝑥 + 𝑏  recibe el nombre de función afín, donde 𝑚 es la 
pendiente y 𝑏 el intercepto con el eje y.  
También podemos representar la ecuación de la recta mediante su expresión 
general o ecuación general de la recta de forma: 𝐴𝑥 + 𝐵𝑦 + 𝐶 = 0, donde 𝐴, 𝑏 𝑦 𝐶 
son números reales. 
De la ecuación general se puede despejar 𝑦 de tal manera que se puede 
encontrar su ecuación explícita o canónica:  
𝐴𝑥 + 𝐵𝑦 + 𝐶 = 0     Ecuación General de la recta 
𝐵𝑦 =  −𝐴𝑥 − 𝐶   se resta 𝐴𝑥 + 𝐶   en ambos miembros de la ecuación 






   se divide en ambos miembros de la ecuación por 𝐵 
De lo anterior, la pendiente es −
𝐴𝑥
𝐵
 y el intercepto con el eje 𝑦 es − 
𝐶
𝐵
 con 𝐵 ≠ 0 




 Aplicaciones de la línea recta. 
Para la despedida de fin de año, el grupo va a comprar hamburguesas. La señora 
que va a preparar las hamburguesas nos venderá las 15 en $90.000, (no vende 
menos de las 15 por encargo) pero si le compramos 30 nos cuestan $165.000. Si 
se sabe que la relación entre cantidad de hamburguesas y el precio es una línea 
recta, determinar la expresión que determina la ecuación y además hallar el valor 
por la compra de 40 hamburguesas.  
Para hallar la ecuación de la recta se determinan las componentes de los puntos 
(𝑞, 𝑝) donde 𝑞 es la cantidad de hamburguesas y 𝑝 es el precio. 
Según la información, los puntos 𝐴(15,90000) 𝑦 𝐵(30,165000), luego hallamos la 
ecuación, así. 
En primer lugar hallamos la pendiente de la recta, con las coordenadas de los 
puntos  𝐴  y 𝐵 







Luego, se determina la ecuación de la recta con  𝑚 =  15000 y 𝐴(15,90000), 
aplicando la ecuación de la recta, así: 
𝑝 − 𝑝0 = 𝑚(𝑞 − 𝑞0) 
𝑝 − 90000 = 5000 (𝑞 − 15) 
𝑝 = 5000 − 75000 + 90000 
𝑝 = 5000𝑞 + 15000 
Por tanto, la ecuación que relaciona el precio de 𝑝 con la cantidad de 
hamburguesas es:  
𝑝 = 5000𝑞 + 15000 
El precio de 40 hamburguesas será:  
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𝑝 = 5000(40) + 15000 
𝑝 = 200000 + 15000 = 215000 
 Distancia de un punto a una recta 
Dados un punto 𝑃(𝑥0, 𝑦0) y una recta 𝐿, no vertical con ecuación 𝐴𝑥 + 𝐵𝑦 + 𝐶 = 0, 
queremos hallar la distancia del punto 𝑃 a la recta 𝐿, como se muestra en la figura 
2-7 
 
Figura 2-7 Distancia de un punto a una recta 
Esta distancia es la longitud del segmento de recta que une el punto 𝑃 y el punto 
más cercano a el sobre la recta 𝑙 (ver fig 2-8).  
 
Figura 2-8 Distancia mínima de un punto a una recta 
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La distancia desde el punto 𝑃(𝑥0, 𝑦0) a la recta no vertical 𝑙 con ecuación 𝐴𝑥 +
𝐵𝑦 + 𝐶 = 0, está dada por 
𝑑𝑙(𝑃) =  
|𝐴𝑥0 + 𝐵𝑦0 + 𝐶|
√𝐴2 + 𝐵2
 
2.2.2 Secciones Cónicas 
Una sección cónica es una curva que se obtiene al interceptar un plano con una 
superficie cónica de revolución. 
Dependiendo de la forma en que el plano corta la superficie cónica de revolución, 
la curva obtenida puede ser: una circunferencia, una parábola, una elipse o una 
hipérbola. Para este trabajo sólo se tendrán en cuenta las dos primeras. 
 La circunferencia. 
La circunferencia es una  curva formada por el conjunto de los puntos del plano  
tales que su distancia a un punto fijo 𝐶, llamado centro, es una cosntante positiva 
fija  𝑟 > 0. Dicha constante que siempre será positiva se llama radio de la 
circunferencia. 
Supongamos que se tiene una circunferencia con centro en el punto 𝐶 = (ℎ, 𝑘), 
radio 𝑟 > 0, y sea 𝑃(𝑥, 𝑦) un punto sobre la circunferencia. Como 𝑃 es un punto 
sobre la circunferencia su distancia al centro 𝐶 debe ser igual a 𝑟. Por la fórmula 
de la distancia entre dos puntos obtenemos que:  
𝑑(𝐶, 𝑃) = 𝑟 
√(𝑥 − ℎ)2 + (𝑦 − 𝑘)2 
Si elevamos al cuadrado ambos miembros de la ecuación anterior obtenemos: 
(𝑥 − ℎ)2 + (𝑦 − 𝑘)2 = 𝑟2 
La ecuación anterior recibe el nombre de ecuación de la circunferencia con centro 
en 𝐶 = (ℎ, 𝑘) o ecuación canónica de la circunferencia (ver figura 2-9). Cuando su 
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centro se encuentra en el origen, 𝐶 = (0,0), la ecuación anterior se simplifica y 
obtenemos la expresión 
𝑥2 + 𝑦2 = 𝑟2 
 
Figura 2-9 Circunferencia con centro en (h,k) 
 
 Ecuación general de una circunferencia 
La ecuación general de una circunferencia se determina a partir de una ecuación 
canónica. En la ecuación canónica de centro 𝐶(ℎ, 𝑘) y radio 𝑟 se tiene que. 
(𝑥 − ℎ)2 + (𝑦 − 𝑘)2 = 𝑟2     ecuación canónica de la circunferencia 
𝑥2 − 2𝑥ℎ + ℎ2 + 𝑦2 − 2𝑦𝑘 + 𝑘2 =  𝑟2   se desarrollan los cuadrados de binomio 
𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥ℎ − 2𝑦𝑘 + ℎ2 + 𝑘2 − 𝑟2 = 0  s iguala a cero y se ordena 
𝑥2 + 𝑦2 + 𝐷𝑥 + 𝐸𝑦 + 𝐹 = 0  se remplaza 𝐷 = −2ℎ, 𝐸 = −2𝑘, 𝑦 𝐹 = ℎ2 + 𝑘2-𝑟2 
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La ecuación 𝑥2 + 𝑦2 + 𝐷𝑥 + 𝐸𝑦 + 𝐹 = 0  se conoce con el nombre de ecuación 
general de la circunferencia. 
 Gráfica de la circunferencia con centro en 𝑪 = (𝒉, 𝒌) y radio 𝒓 
Consideremos una circunferencia de radio 𝑟, cuyo centro está ubicado en el punto 
del plano (ℎ, 𝑘). Su ecuación, como ya se presentó está dada por la expresión: 
(𝑥 − ℎ)2 + (𝑦 − 𝑘)2 = 𝑟2 
La gráfica de esta circunferencia es la misma cuando el centro se encuentra en el 
origen, y lo validaremos usando la ecuación anterior y teniendo en cuenta los 
puntos notables 𝐶, 𝐴1, 𝐴2, 𝐵1,𝑦 𝐵2 que tienen las siguientes coordenadas 
𝐶 = (ℎ, 𝑘) 
𝐴1 = (ℎ, 𝑘 + 𝑟) y 𝐴2 = (ℎ, 𝑘 − 𝑟) 
𝐵1 = (ℎ − 𝑟, 𝑘) y 𝐵2 = (ℎ + 𝑟, 𝑘) 
La gráfica para esta circunferencia se muestra en la imagen de la figura 2-10 
 
Figura 2-10 Puntos Notables de la Circunferencia con centro en (h,k) 
La circunferencia anterior corresponde a la traslación de la circunferencia con 
ecuación 𝑥2 + 𝑦2 = 𝑟2 , cuyo centro se encuentra en el origen de coordenadas al 
punto con centro  𝐶 = (ℎ, 𝑘).  
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 La parábola 
Llamamos parábola al lugar geométrico de los puntos del plano cartesiano 
𝑃(𝑥, 𝑦), tales que su distancia a una recta fija, llamada directriz, es la misma que su 
distancia a un punto dado llamado foco. 
 
Figura 2-11 Definición parábola 
Los elementos de la parábola son:  
El foco  y la directriz son el punto y la recta respectivamente que equidistan de 
cualquier punto de la parábola. 
El eje de simetría, es la recta que pasa por el foco y es perpendicular a la 
directriz. 
El vértice  es el punto en el cual el eje focal intercepta a la parábola. El vértice es 
el punto medio del segmento sobre el eje focal que une el foco con la directriz. 
Lado recto es el segmento cuyos extremos pertenecen a la parábola, pasa por el 
foco y es perpendicular al eje de simetría.  
En la figura 2-11 se ilustran los conceptos anteriores 
 




Figura 2-12 Elementos parábola 
Ecuación canónica de la parábola con vértice en el origen 
En la figura 2-12 se muestra una parábola con vértice en el origen, cuyo eje de 
simetría coincide con el eje 𝑦. Si las coordenadas del foco 𝐹 son (0, 𝑝), entonces 
la directriz es 𝑦 = −𝑝. Teniendo en cuenta esto, los pasos para deducir la 
ecuación de la parábola son: 
 
Figura 2-13 Parábola con vértice en el origen 
 (tomada de 90 lecciones de trigonometría y geometría analítica-Red matemáticas 
de Antioquia) 
Si tomamos un punto 𝑄 = (𝑥, 𝑦) en la parábola, por la definición de parábola, la 
distancia entre (𝑥, 𝑦) y (0, 𝑝) es igual a la distancia entre (𝑥, 𝑦) y la distancia a la 
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recta 𝑦 = −𝑝. Si se toma el punto 𝑅 = (𝑥, −𝑝), nótese que la distancia de (𝑥, 𝑦) a la 
recta 𝑦 = −𝑝 es igual a la distancia entre (𝑥, 𝑦) y (0, −𝑝) y si 𝐹 = (0, 𝑝) 
𝑑(𝑄, 𝐹) = 𝑑(𝑄, 𝑅) 
√(𝑥 − 0)2 + (𝑥 − 𝑝)2 = √(𝑥 − 𝑥)2 + (𝑥 − (−𝑝))
2
 
√𝑥2 + (𝑦 − 𝑝)2 = √(𝑦 + 𝑝)2 
𝑥2 + (𝑦 − 𝑝)2 = (𝑦 + 𝑝)2 
𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑝𝑦 + 𝑝2 = 𝑦2 + 2𝑝𝑦 + 𝑝2 
𝑥2 = 4𝑝𝑦 
Obsérvese que si remplazamos  𝑥por −𝑥 en 𝑥2 = 4𝑝𝑦, ésta no cambia. Esto es, la 
parábola es simétrica respecto al eje 𝑦. Además si 𝑝 > 0, la parábola se “abre” 
hacia arriba, y que si 𝑝 < 0, la parábola se “abre” hacia abajo. 
En la siguiente tabla se resumen las características según sus ejes de simetría de 
cada parábola con vértice en el origen. 
Eje de simetría El eje 𝑦 El eje 𝑥 
Ecuación canónica 𝑥2 = 4𝑝𝑦 𝑦2 = 4𝑝𝑥 
Abre Hacia arriba o hacia abajo Hacia la derecha o hacia la 
izquierda 
Coordenadas del foco (0, 𝑝) (𝑝, 0) 
Directriz 𝑦 = −𝑝 𝑥 = −𝑝 
Distancia focal |𝑝| |𝑝| 
Longitud del lado recto |4𝑝| |4𝑝| 
Tabla 2-1 Características parábola con vértice en el origen 
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Ecuación canónica de la parábola con vértice en (𝒉, 𝒌) (con su eje focal 
paralelo a los ejes coordenados) 
En la figura 2-13 se muestra una parábola con eje focal paralelo al eje 𝑥, y su 
vértice en (ℎ, 𝑘), se realizan los siguientes pasos: 
 
Figura 2-13 Parábola con eje focal paralelo al eje x 
La distancia 𝑄𝐹 y 𝑄𝑅 deben ser iguales por definición de parábola, es decir,  
𝑑(𝑄, 𝑅) = 𝑑(𝑄, 𝐹) 
Utilizando la forma para hallar la distancia entre dos puntos y las coordenadas 
indicas en la gráfica, se tiene que: 
√(𝑥 − (ℎ + 𝑝))
2
+ (𝑦 − 𝑘)2 = √(𝑥 − (ℎ − 𝑝))
2
+ (𝑦 − 𝑦)2 
√(𝑥 − (ℎ + 𝑝))
2
+ (𝑦 − 𝑘)2 = √(𝑥 − (ℎ − 𝑝))
2
 
(𝑥 − (ℎ + 𝑝))
2
+ (𝑦 − 𝑘)2 = (𝑥 − (ℎ − 𝑝))
2
 
𝑥2 − 2𝑥(ℎ + 𝑝) + (ℎ + 𝑝)2 + (𝑦 − 𝑘)2 = 𝑥2 − 2𝑥(ℎ − 𝑝) + (ℎ − 𝑝)2 
(𝑦 − 𝑘)2 = 2𝑥𝑝 − 2𝑝ℎ + 2𝑝𝑥 − 2𝑝ℎ 
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(𝑦 − 𝑘)2 = 4𝑥𝑝 − 4ℎ𝑝 
(𝑦 − 𝑘)2 = 4𝑝(𝑥 − ℎ) 
 
Por lo tanto, la ecuación de una parábola con eje focal paralelo al eje x es:  
(𝑦 − 𝑘)2 = 4𝑝(𝑥 − ℎ) 
 
En la siguiente tabla se resumen las características de cada parábola con vértice 
en (ℎ, 𝑘) 
 
Eje de simetría Paralelo al eje 𝑦 Paralelo al eje 𝑥 
Ecuación canónica (𝑥 − ℎ)2 = 4𝑝(𝑦 − 𝑘) (𝑦 − 𝑘)2 = 4𝑝(𝑥 − ℎ) 
Abre Hacia arriba o hacia abajo Hacia la derecha o hacia la 
izquierda 
Coordenadas del foco (ℎ, 𝑘 + 𝑝) (ℎ + 𝑝, 𝑘) 
Directriz 𝑦 = 𝑘 − 𝑝 𝑥 = ℎ − 𝑝 
Distancia focal |𝑝| |𝑝| 
Longitud del lado recto |4𝑝| |4𝑝| 














2.3 Marco Legal  
Tabla 2-3. Nomograma Marco Legal 
Artículo 77 
ley 115 
Texto de la norma 
Por medio del cual las instituciones de 
educación formal gozan de autonomía para 
organizar las áreas fundamentales de 
conocimientos definidas para cada nivel, 
adaptar algunas áreas a las necesidades y 
características regionales, adoptar métodos de 
enseñanza dentro de los lineamientos que 






Los mejores lineamientos serán aquellos que 
propicien la creatividad, el trabajo solidario en 
los microcentros o grupos de estudio, el 
incremento de la autonomía y fomenten en la 
escuela la investigación, la innovación y la mejor 










Por medio del cual se fijan unos referentes 
comunes para precisar los niveles de calidad a 
los que tienen derecho todos los niños, niñas y 




en sistemas de 
representación 
cartesiana 
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Se fijan referentes que les permita construir a 
las Instituciones educativas iniciativas 
curriculares, en la elaboración de planes de 













En el 2016 se contará con estructuras 
curriculares flexibles y pertinentes articuladas al 
desarrollo de las capacidades de aprender a 
ser, aprender a aprender y aprender a hacer y 
de las dimensiones científicas, técnicas, 
tecnológicas, humanísticas y artísticas, y a las 
competencias en una segunda lengua en 
ambientes de aprendizaje, contextualizados e 
incluyentes, que privilegien el uso y la 









Revisar y ajustar el sistema institucional de 
evaluación de estudiantes (SIEE) de acuerdo 
con las modificaciones que surjan con la 
implementación de la jornada única mediante la 
evaluación formativa de los estudiantes que 




El Ministerio de Educación Nacional, en los lineamientos curriculares para 
Matemáticas, establece la importancia de la Geometría de la siguiente forma,  
“La geometría, por su mismo carácter de herramienta para interpretar, 
entender y apreciar un mundo que es eminentemente geométrico, constituye 
una importante fuente de modelación y un ámbito por excelencia para 
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desarrollar el pensamiento espacial y procesos de nivel superior y, en 
particular, formas diversas de argumentación. Desde esta perspectiva los 
énfasis en el hacer matemático escolar estarían en aspectos como: el 
desarrollo de la percepción espacial y de las intuiciones sobre las figuras bi 
y tridimensionales, la comprensión y uso de las propiedades de las figuras y 
las interrelaciones entre ellas así como del efecto que ejercen sobre ellas las 
diferentes transformaciones, el reconocimiento de propiedades, relaciones e 
invariantes a partir de la observación de regularidades que conduzca al 
establecimiento de conjeturas y generalizaciones, el análisis y resolución de 
situaciones problemas que propicien diferentes miradas desde lo analítico, 
desde lo sintético y lo transformacional.” MEN (1998) 
Lo reitera el Ministerio, en los estándares básicos de Competencias en 
Matemáticas: 
“Identificar características de localización de objetos geométricos en sistemas de 
representación cartesiana y otros…” 
“Resolver problemas en los que se usen las propiedades geométricas de las 
superficies cónicas de manera algebraica.” MEN (2006) 
2.4 Marco Espacial 
La Institución Educativa Villa del Sol, de carácter oficial, se encuentra ubicada al 
norte del municipio de Bello, comuna 6, con base al manual de convivencia de la 
institución, según la resolución municipal 15167 del 30 de octubre del 2002 y el 
PEI, su modelo pedagógico es humanista, crítico y transformador y teniendo como 
referencia una visión antropológica se concibe al estudiante como un ser único, 
singular e irrepetible. Dentro de su horizonte institucional, se propone en su misión 
y visión, en conjunto, formar una comunidad educativa con calidad humana con 
para la convivencia social, y en particular formar estudiantes comprometidos con 
su propio desarrollo, a partir de la autonomía, la responsabilidad, la creatividad, el 
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compromiso con la excelencia y el respeto, aprovechando el conocimiento científico 
y tecnológico para alcanzar mejor calidad de vida. 
 
El plan de estudios propone la utilización de métodos psicocéntricos que tienen por 
finalidad principal, que los alumnos aprendan haciendo. Durante el proceso 
enseñanza aprendizaje, el maestro adoptará una actitud de orientador de las 
actividades que realizan los alumnos, quienes son el centro del proceso educativo, 
es decir, son ellos quienes determinan su propio ritmo de aprendizaje y quienes 
valoran sus propios resultados. Para el grado décimo se espera fomentar el 
desarrollo del pensamiento métrico-espacial y el pensamiento variacional y de 




3. Diseño Metodológico 63 
 
 
3. Diseño metodológico 
3.1 Investigación Aplicada 
La metodología propuesta para este trabajo final de maestría (TFM) se hace 
teniendo en cuenta que es una maestría en profundización, por lo tanto, se evaluará 
una propuesta de estrategia de aula, que busca favorecer el aprendizaje de la 
Geometría Analítica y las Cónicas. La estrategia se llevó a cabo en la Institución 
Educativa Villa del Sol. Se realizaron dos intervenciones, la primera, durante el 
segundo semestre del año 2015 con estudiantes del grado décimo y la segunda, 
durante el primer semestre del año 2016 con estudiantes también de grado décimo 
de la misma institución.  
3.2 Tipo De investigación  
El diseño de la investigación es de tipo cuasi experimental, en donde los grupos a 
los que se realiza la intervención ya están constituidos, es decir, no se puede 
garantizar la equivalencia entre los grupos experimental y de control, debido a que 
no se tiene control de todas las variables que pueden afectar el estudio. 
Variable independiente: corresponde a la estrategia didáctica apoyada en el 
modelo de enseñanza aprendizaje basado en juegos digitales, concretamente el 
juego tipo MMOC Erudito 
Variable dependiente: Corresponde al aprendizaje significativo de concepto de 
Geometría Analítica y las Cónicas. 
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3.3 Enfoque de investigación 
El enfoque que se le ha dado a esta investigación es mixto. Cuantitativo porque se 
recolectará información, se tomarán medidas, y se realizarán los respectivos 
análisis estadísticos como las pruebas de hipótesis entre otros y cualitativo porque 
se realizará un test de percepción que no busca comprobar hipótesis y se basa en 
la lógica y la intuición, además de tener en cuenta algunas expresiones como 
opiniones o manifestaciones sobre la experiencia y recolectar datos como en 
entrevistas. 
3.4 Instrumentos de recolección de información 
Para obtener datos significativos del proceso y dar facilidad a su sistematización y 
análisis se diseñaron dos instrumentos así: 
Instrumento 1: está constituido por el pre-test y el pos-test de rendimiento; el 
primero se aplicó al comienzo de la intervención, para establecer los conocimientos 
iniciales y previos sobre el conocimiento de los conceptos básicos de geometría 
analítica, la circunferencia y la parábola y garantizar que no hubiese diferencias 
significativas en cuanto al dominio del concepto y detectar si un grupo tenía ventaja 
sobre el otro; el segundo, se aplicó después de desarrollada la estrategia didáctica, 
con el fin de establecer si hubo mejora en el aprendizaje de los conceptos 
abordados. (Ver anexos B,C,D,E). Es importante aclarar que los test fueron 
diferentes para cada intervención. 
Instrumento 2: constituido por un pre-test y pos-test de percepción con 10 
preguntas cuya valoración está entre 1 y 5. Se pretende conocer la manera en que 
ven y sienten la asignatura y poder comparar antes y después del desarrollo de la 
estrategia de enseñanza. (Ver anexo A) 
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3.5 Población y muestra 
La propuesta de enseñanza se aplicó en la Institución educativa Villa del Sol, 
institución de carácter oficial ubicada en la ciudad de Bello, comuna 6 y estratos 1 
y 2, La jornada de estudio es de las 6 de la mañana a las 12 meridiano y el curso 
de matemáticas tiene una intensidad horaria semanal de 4 horas. La población 
seleccionada para la propuesta de intervención son los estudiantes de grado 
décimo, con edades entre los 14 y 18 años. Para la primera intervención, el grupo 
experimental estaba conformado por 35 estudiantes y el grupo control por 30 
estudiantes. Para la segunda, el grupo experimental estaba conformado por 33 
estudiantes y el grupo control por 37. 
Los integrantes de los dos grupos a intervenir provienen en su mayoría del proceso 
del grado noveno, en la misma institución, por lo cual no se espera diferencias 
significativas referentes a conocimientos previos en el área de matemáticas. Lo 
anterior, para resaltar que no deberían existir diferencias o ventajas significativas 
de un grupo sobre otro relacionado con el conocimiento de la asignatura y en este 
caso la línea recta, la circunferencia y la parábola. 
Pese a lo anterior, para la primera intervención a ambos grupos se le aplicó un pre-
test de 25 preguntas para establecer si existía o no alguna diferencia.  
También se realizó una encuesta de percepción a los dos grupos, al inicio de la 
intervención, compuesta por 20 preguntas, cada una con una valoración de 1 a 5, 
siendo 1 la más baja y 5 la más alta.  
La intervención no solo fue llevada a cabo en la institución, sino también y en su 
mayoría de manera remota, dado que Erudito es un juego online, donde el 
estudiante puede ingresar a cualquier hora y desde cualquier lugar a jugar y 
aprender. Todo esto, a medida que se van impartiendo, los temas en el aula, los 
estudiantes practicaron en la plataforma fuera de las instalaciones educativas. 
La plataforma Erudito se habilitó después de 12 días de realizado el pre-test de 
acuerdo a como se avanzaba en el tema a evaluar. 
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Tabla 0-1 Planificación de Actividades 
FASE OBJETIVOS ACTIVIDADES 
Fase 1: 
Caracterización 
Diagnosticar en el 
grado décimo de la I.E 
Villa del Sol el estado 
actual de la enseñanza 
de la geometría 
analítica, en concreto, 
de la línea recta, la 
circunferencia y la 
parábola, a través de 
una prueba diagnóstica 
y de percepción de 
forma escrita. 
1.1. Caracterización de la Institución educativa Villa del sol. 
1.2. Diseño y construcción de actividades para evaluación de 
los preconceptos y encuesta de percepción sobre el área. 
También una encuesta sobre el acceso y uso de Internet 
1.3. Aplicación de una prueba diagnóstica sobre conceptos 
básicos de Geometría analítica, la circunferencia y la 
parábola. 
Fase 2: Diseño  
Diseño y construcción 
de actividades 
didácticas utilizando 
TIC para el desarrollo 
de los conceptos 
básicos de geometría 
analítica, la 
circunferencia y la 
parábola. 
 
2.1 Revisión bibliográfica sobre actividades, uso de recursos 
sobre conceptos básicos de Geometría analítica, la 
circunferencia y la parábola. 
2.2 Revisión bibliográfica sobre los juegos digitales. 
2.3 Diseño, selección y construcción de recursos educativos 
digitales, referentes a la enseñanza de los conceptos 
básicos de la geometría analítica, la circunferencia y la 
parábola. 
2.4 Diseño de preguntas (selección múltiple: única respuesta, 
respuesta múltiple; emparejamiento, falso-verdadero, 
ordenamiento) para cargar en el juego Erudito. 
2.5 Montaje de todos los recursos educativos digitales, y las 
preguntas en cada uno de los juegos por módulos y 
conceptos en plataforma Erudito.  
2.6 Prueba y puesta a punto del juego. 
Fase 3: Aplicación 
e implementación. 
. Implementar y aplicar 
en dos intervenciones 
la  estrategia didáctica 
mediada por las TIC, en 
este caso apoyada de la 
plataforma Erudito 
 
3.1. Inducción a los estudiantes sobre el juego erudito. 
3.2. Aplicación de las actividades y el material educativo del 
juego en forma presencial y virtual. 
3.3. Seguimiento a través de la plataforma sobre el desempeño 
y participación de los estudiantes del grado décimo de la 
Institución educativa Villa del Sol. 
Fase 4: 
Evaluación 
Evaluar la estrategia 
didáctica implementada 
4.1. Evaluar el desempeño alcanzado durante la 
implementación de la estrategia didáctica en las dos 
intervenciones. 
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4.2. Comparación y análisis de los resultados del grupo de 
control versus los resultados del grupo experimental en 
las dos intervenciones. 
 
Tabla 0-2 Cronograma de actividades 
ACTIVIDADES 
SEMANAS 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
Actividad 1.1 X X               
Actividad 1.2  X X              
Actividad 1.3  X X              
Actividad 1.4   X X             
Actividad 2.1    X X            
Actividad 2.2    X X X           
Actividad 2.3     X X X X         
Actividad 2.4     X X X X         
Actividad 2.5       X          
Actividad 3.1        X X        
Actividad 3.2        X X X X X X X   
Actividad 3.3        X X X X X X X   
Actividad 4.1              X   
Actividad 4.2               X X 
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4. Diseño de la estrategia didáctica mediada 
por las TIC 
Según Múnera (2016) los alumnos que hoy tenemos en nuestras aulas se están 
formando para desempeñar posiblemente profesiones que hoy no existen. Por lo 
anterior, no basta simplemente con que tengan conocimientos en áreas 
específicas, necesitan también el desarrollo de otras competencias, entre ellas las 
citadas por la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos 
(OCDE, 2010) y denominadas “competencias del siglo XXI”, una de esas 
competencias es: las habilidades que combinan las actividades cognitivas y de 
orden superior con habilidades para el uso y manejo de TIC.  
Es por ello que la estrategia a implementar será a través del uso de un juego digital, 
específicamente uno de los conocidos como “juegos masivos multijugador en línea” 
MMOG (por sus siglas en inglés) o MMOGS por sus siglas en inglés de “Massive 
Multi-player Online Games”. Moreno, Montaño y Montoya (2012) lo definen como 
“juegos de aventura que como su nombre lo indica, tienen como particularidad que 
pueden ser jugados en línea al mismo tiempo que decenas, centenares o incluso 
miles de otros usuarios.” Otra de las ventajas es que pueden ser usados tanto 
dentro como fuera de las clases y no necesita descargar algún tipo de software o 
programa para ejecutarse, sino que directamente desde el navegador y con 
conexión a Internet. 
Otras ventajas en este tipo de juegos, es que el docente o incluso un estudiante 
puede crear su juego en diversos temas o áreas de conocimiento, con varios 
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niveles, con preguntas fáciles, difíciles o de nivel medio, ya que el juego se adapta 
al orden curricular, o de enseñanza que el profesor diseñe. Por otro lado, a los 
jugadores se les puede permitir cierto nivel de libertad y autonomía dentro del juego 
dado que cuentan con los recursos y herramientas para seguir avanzando, incluso 
sin la ayuda del profesor, permitiendo así, que el estudiante pueda jugar y aprender 
significativamente aprovechando todo su potencial, pero a la vez el docente 
también puede limitar los avances de los jugadores a los temas que se van 
estudiando en la clase. 
De esta manera se le presenta a los estudiantes una herramienta alternativa que 
pueda conectarse con su cultura digital, ese puente entre el aula de clase y parte 
de su realidad, un mundo virtual donde pueda encontrarse con sus compañeros y 
profesor, preguntar y conversar de alguna manera como se hace en el aula de 
clase o por el contrario realizar la actividad individual si así lo desea. 
4.1 Herramienta Propuesta. 
Para este TFM se ha seleccionado el juego del tipo MMOG llamado Erudito. 
Moreno, Montaño y Duque (2015) definen a Erudito como “una herramienta de 
autor para juegos multijugador masivo en línea que propone una metáfora entre 
curso y juego”. 
Erudito es una plataforma desarrollada en la Universidad Nacional de Colombia, 
dentro de sus ventajas, citadas por Moreno et al. (2015), además de la creación del 
juego, es que permite su monitoreo, es decir, brinda información al docente sobre 
el desempeño general de todos los jugadores, así como el desempeño individual. 
Señalan los autores como características de interés, que Erudito corresponde a 
una herramienta de autor, lo que indica que el creador no necesita ningún tipo de 
conocimiento respecto de algún lenguaje de programación, situación que acerca 
definitivamente el maestro a la herramienta. Otra de las características, es que no 
requiere de instalación o descarga, sino que se accede directamente desde la 
página web del desarrollador: http://erudito.medellin.unal.edu.co/ , actualmente 
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casi la mayoría de computadores de mesa o portátiles pueden acceder a él sin 
ninguna restricción, a través de una buena conexión a Internet. La tercera 
característica es que puede ser adaptada a cualquier currículo o área del 
conocimiento y para estudiantes de cualquier edad o grado de estudio, una cuarta 
característica es que permite una traducción directa entre el currículo del curso y el 
juego que se desea implementar. Y una última característica que señala 
Valderrama (2013) es libre y gratuita, permitiendo así su uso en cualquier tipo de 
institución educativa, sea pública o privada.  
4.1.1 Uso de la Herramienta. 
 
Erudito presenta una interfaz inicial que sirve para ambos tipos de usuarios, creador 
o jugador. Es importante recordar como lo menciona Moreno et al (2015) que 
dichos roles no son excluyentes, así un estudiante podría ser también un creador 
y un profesor un jugador.  
El primer paso es que el docente solicite la creación de su institución educativa, 
este paso no es necesario, pero permite de alguna manera tener un control de los 
estudiantes que se matriculan en el juego, ya que como se mencionó, cualquier 
persona podría solicitar su inscripción. Una vez esté creada la institución o incluso 
antes, el docente crea su usuario señalando que es docente, este perfil le permitirá 
crear los juegos. 
Erudito presenta una historia por defecto, donde el jugador es un rebelde que lucha 
contra una raza alienígena que ha esclavizado a la humanidad, para lo cual debe 
recorrer el mundo recopilando el conocimiento que dichos alienígenas nos han 
robado. Así, el jugador se convierte en una especie de héroe que va avanzando en 
el juego a medida que demuestra el conocimiento que ha adquirido. (Moreno et al., 
2012). 
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El anterior, es solo un ejemplo de la narrativa del juego, que puede ser escrita o 
propuesta por el creador o docente, y sus opciones solo dependen de la 
imaginación. 
Ahora bien, luego de realizar los anteriores pasos, el docente debe tener claro el 
curso que va a “convertir” en juego, sus alcances y delimitaciones, como lo hace 
normalmente en su práctica de aula o en cada clase. 
Erudito permite “traducir” el currículo al juego, mediante una metáfora, como se 
muestra en la figura 4.1, relacionando los elementos con los que usualmente utiliza 
en la preparación de los cursos con la metáfora.  
 
Figura 4-1 Metáfora entre el currículo del curso y el juego (Tomado de: 
“Herramienta de Autor para la creación de Juegos Multijugador Masivo en 
línea educativos” por J. Moreno et al., 2015) 
Ahora el curso es un mundo que el estudiante jugará en forma individual o en 
compañía con el objetivo de ganarlo. El mundo está compuesto por un número 
determinado de regiones, secciones, unidades o islas según defina su creador, 
donde cada una es un módulo del curso. 
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Cada isla, sección o región está compuesta por sectores, que se pueden ubicar de 
muchas maneras y dar diversas formas a la región, los jugadores se desplazarán 
por esos sectores, los cuales están asociados a un concepto. Cada concepto debe 
tener un material específico asociado al concepto, bien sea imágenes, archivos de 
lectura, audio o video. Todos los materiales al cargase se adaptan a la metáfora 
del juego, por lo cual no se visualizarán tal y como normalmente se ejecutan desde 
el computador, sino que cada uno es sometido a una transformación que se adecúa 
a la narrativa del juego. 
Por otro lado al recibir los materiales los cuales podrá visualizar desde la mochila 
o bolsa donde guarda todo lo que obtiene a medida que recorre los sectores, se 
enfrentará a unos acertijos, que son las preguntas que el docente registra y de 
acuerdo al tipo de pregunta: selección múltiple con única respuesta, selección 
múltiple con varias respuestas, falso o verdadero, entre otros, cada una se 
adecuará también a la narrativa del curso, información que servirá para medir el 
desempeño de cada estudiante, el nivel o la región en que se encuentra, y sobre 
todo y de gran valor para el estudiante porque le permitirá realimentarse, al conocer 
si la respuesta es correcta, así como también conocer la manera en que su profesor 
le va a evaluar, el tipo de análisis que se espera haga, el tipo de preguntas que 
deberá enfrentar y con esta información el estudiante pueda en el transcurso y al 
final utilizarla a su favor para mejorar en lo que considere tiene más débil. 
4.2 Estructura de la estrategia  didáctica. 
La unidad propuesta para este TFM se ha denominado “Mundo Cónico”, compuesta 
por 4 y 5 módulos para la primera intervención y la segunda respectivamente, 
diseñados de acuerdo a la propuesta del Ministerio de Educación Nacional en sus 
Estándares Básicos de Matemáticas, los Derechos Básicos de Aprendizaje, el 
programa Curricular de la Institución y la propuesta de plan de área de la Red 
Matemáticas de Antioquia. Los módulos se han organizado en una secuencia lógica 
de acuerdo a las propuestas anteriores. 
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Cada eje temático está asociado a una región de acuerdo a la historia de la 
metáfora de Erudito, cada región está identificada con un nombre que da pista 
sobre el tema que aborda y dentro de cada una se encuentran los conceptos que 
se estudiarán y el material respectivo que ayudará a superar cada uno de los 
acertijos. Es necesario por unidad vertical de los ejes temáticos, que para lograr 
llegar a una región determinada, el jugador obligatoriamente pase por otra región, 
de acuerdo al orden que se le ha dado a la unidad didáctica o lo que podemos 
denominar prerrequisitos entre módulos. Además, se han desactivado algunas 
regiones para que el jugador avance a la par que se avanza el contenido del curso 
en la clase y no se afecte el orden del juego con las actividades de aula. A medida 
que avance el curso, dado que la evaluación es formativa se podrán habilitar los 
prerrequisitos entre mundos. 
A continuación, se expone en más detalles la estructura y constitución de cada 
región, con sus respectivos sectores, herramientas y acertijos. 
4.2.1 Mundo Cónico 
El juego se ha denominado mundo cónico y está compuesto por cuatro regiones, 
17 conceptos, 31 materiales y 98 acertijos distribuidos en los 4 módulos.  
La figura 4-2 ilustra la interfaz inicial, donde se observan los 4 módulos o regiones 
además de un módulo inicial llamado Rutecamupodis que por defecto trae el juego 
para ambientar y guiar a quien por primera vez ingresa. 
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Figura 4-2 Módulos activos 
En la figura 4-2 se muestra todos los módulos activos, en la figura 4-3 se muestra 
cuando los módulos o regiones no están activos, en el modo inactivo los jugadores 
no podrán avanzar: 
 
Figura 4-3 Módulos activos e inactivos 
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De esta manera el docente podrá controlar el avance de los jugadores de acuerdo 
a su planeación y avance del curso. 
En la primera región llamada el pantano de la recta, se encuentran los conceptos 
recta, gráfica de la recta, pendiente, punto perteneciente a una recta, punto medio 
de un segmento, distancia entre dos puntos, distancia de un punto a una recta, 
ecuación de la recta conociendo dos puntos o conociendo un punto y la pendiente, 
ecuación explícita y general de la recta. En este módulo encuentra cada jugador 8 
materiales y 33 acertijos. Respecto del material se puede destacar que en su 
mayoría son videos propios, cargados en el portal de videos YouTube, y que han 
sido embebidos en Erudito. Un ejemplo del material disponible como apoyo en esta 
región es la figura 4-4  
 
Figura 4-4 Material Video: distancia de un punto a una recta. 
En esta misma región encontrarán los acertijos que servirán como preparación del 
módulo, repaso y práctica de los conceptos. Las preguntas se encuentran de 
manera lúdica, ya que de acuerdo a la metáfora del juego han sido transformados 
en acertijos, en total once tipos (falso o verdadero, comparación, selección múltiple 
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con respuesta única, selección múltiple con respuesta múltiple, ordenamiento, 
emparejamiento, agrupamiento, numérico asistido, numérico libre, texto asistido y 
texto libre), con este tipo de pruebas los estudiantes practican lo aprendido y 
además obtienen puntaje, que en el juego se representa en su moneda llamada 
Erus, y lo pueden cambiar o utilizar para comprar accesorios como trajes, gafas, 
bigotes, globos etc. Un ejemplo de acertijo tipo comparación es la siguiente figura 
4-5: 
 
Figura 4-5 Acertijo tipo comparación 
En la segunda región, está el módulo llamado: “mundo primicias cónicas”, se 
encuentran dos conceptos, el primero relacionado con las cónicas en contexto, 
lugares del mundo, como palacios, coliseos, teatros entre otros inspirados en las 
formas cónicas, también aplicaciones en la tecnología, en la astronomía y la 
navegación, y el segundo concepto, una breve historia de las cónicas y sus 
principales representantes. Algunas de las herramientas obtenidas en esta región 
se muestran en la figura 4-6, donde se encuentra disponible el recurso “Apolonio: 
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el geómetra de la antigüedad” un material presentado en audio y en formato de 
libro, todo pensando en la preferencia o inteligencia que predomine, bien sea 
auditiva o visual de los estudiantes. En total encontrará 5 materiales y 12 acertijos. 
 
Figura 4-6 Material: Audio sobre la historia de Apolonio 
Un acertijo que se encuentra en esta región es uno del tipo agrupamiento (ver figura 
4-7), y permite clasificar los elementos que posean la característica solicitada 
dentro de un grupo. 
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Figura 4-7 Acertijo Tipo Apareamiento 
En la tercera región el módulo aborda el tema de la circunferencia y se llama “el 
frío mundo redondo”, donde la totalidad del material que apoya cada concepto 
está en video (ver figura 4-7). En esta región se encuentran 8 materiales y 19 
acertijos. 




Figura 4-8 Material video. Módulo Frío mundo redondo. 
Los acertijos en esta región están acompañados de gráficos (ver fig. 4-9) 
 
Figura 4-9 Acertijo tipo Falso verdadero 
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La cuarta región recibe el nombre de mundo parabólico, algunos de los materiales 
que se proporcionan en esta región son videos, algunos con animaciones y 
construcciones en software matemáticos como Geogebra. (Ver figura 4-10)  
 
Figura 4-10: Herramienta Video. Animación Geogebra. Módulo: Mundo 
Parabólico 
Es importante resaltar que en los acertijos de estas regiones, se encuentran 
disponibles más acertijos asociadas a gráficos, como se muestra en la figura 4-11 




Figura 4-11: Acertijo Tipo selección Múltiple. Módulo: Mundo Parabólico. 
Para la segunda intervención, luego de evaluar la primera y considerar que por ser 
el contenido a evaluar extenso, se incluyó un último módulo, donde no se incluían 
conceptos nuevos, sino que la región servía de repaso de todos los conceptos del 
curso, el mismo no tenía tantos acertijos y no entregaba herramientas puesto que 
estas ya habían sido trabajadas y entregadas en los módulos anteriores. Este 
módulo se denominó Mundo de la vida y se muestra en la figura 4-12 
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Figura 4-12: Mundo de la vida. Repaso del curso 
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5. Intervención de la estrategia didáctica 
 
5.1. Sesiones de la estrategia didáctica 
La aplicación de la estrategia se realizó en el último periodo académico, 
específicamente durante las 6 últimas semanas del año escolar, sin embargo, por 
la fecha de la intervención se perdieron algunas clases. 
Debido a que en la institución las salas disponibles no tenían una buena conexión 
a Internet que soportara al mismo tiempo, más de 5 estaciones de trabajo con el 
juego Erudito (para este caso la sala disponible era la de bilingüismo), la totalidad 
de la práctica se realizó por fuera de la institución en el lugar y momento que cada 
estudiante deseara o tuviese la posibilidad.  
La participación en el juego fue voluntaria, jugarlo no dio nota adicional ni 
recompensa en la nota final de clase. 
Es importante señalar que al mismo tiempo que se implementa la estrategia de 
enseñanza propuesta, se está también implementando con los dos grupos en 
estudio, la plataforma LMS Moodle, así que los estudiantes del grupo experimental 
estuvieron a cargo de dos actividades. 
La estrategia para seleccionar el grupo de control y el grupo experimental, fue la 
elaboración y aplicación de un pre-test, de 25 preguntas que permitió establecer si 
había alguna diferencia significativa en cuanto al conocimiento relacionado con el 
contenido de enseñanza, para el caso las cónicas y conceptos de geometría 
analítica. El grupo seleccionado (grupo experimental), será el que haya presentado 
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un resultado menor del pre-test de conocimientos previos, es decir, en un promedio 
menor de respuestas correctas, para este caso el grupo seleccionado obtuvo un 
resultado promedio de 6,72 preguntas correctas de un total de 25, mientras el otro 
grupo obtuvo 7,8 respuestas correctas en promedio. 
Para los dos grupos, experimental y control, se desarrollaron las mismas 
actividades de enseñanza y aprendizaje, la única diferencia es que el grupo 
experimental estaría adicionalmente trabajando con la propuesta de enseñanza, la 
cual no altera el normal desarrollo de las actividades normales del curso. 
El objetivo de diferenciar dos grupos de estudiantes, fue establecer si al final de la 
intervención, la estrategia aplicada generó algún impacto en el grupo experimental, 
analizando los factores que contribuyeron a las diferencias cuando se presentaron. 
5.2. Validación y análisis de resultados 
5.2.1 Análisis descriptivo de los test 
A continuación se presentan los análisis estadísticos, cuyo propósito es validar si 
la intervención generó impacto en el aprendizaje a través de la comparación de los 
resultados, específicamente una prueba de comparación de medias, con un 
análisis potente estadísticamente que permita soportar las conclusiones. Para que 
los análisis sean válidos, antes de comparar los resultados de los test, primero se 
debe garantizar que los datos se distribuyen normalmente y que sus varianzas son 
homogéneas, así con el cumplimiento de estos requisitos se pueden realizar las 
pruebas de hipótesis para los resultados del pre-test y pos-test del grupo de control 
y experimental. 
Resultados del pre-test para el grupo experimental: 
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Tabla 5-1: Resumen estadístico pre test grupo experimental 
ESTADISTICAS MEDIDA 
# estudiantes 35 
Promedio 6,62857 
Desv. Estándar 2,8189 




Sesgo estandarizado -0,1754 
Curtosis estandarizada -0,9152 
 
En la tabla 5-1 se observa que el sesgo estandarizado y el valor de la curtosis 
estandarizada se encuentra dentro de los rangos esperados (de -2 a +2) para datos 
provenientes de una distribución normal. Lo anterior se confirma visualmente con 
el histograma de frecuencias presentado en la figura 5-1 
 
Figura 5-1 histograma de frecuencias pre-test grupo experimental 
 
De otra parte, los resultados del post-test para el grupo experimental se presentan 
en la tabla 5-2. En ella puede observarse que el sesgo estandarizado y el valor de 
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la curtosis estandarizada se encuentran dentro de los rangos esperados (de -2 a 
+2) para datos provenientes de una distribución normal. Lo anterior puede 






Tabla 5-2. Resumen estadístico post-test grupo experimental 
PARÁMETROS MEDIDA 
# estudiantes 29 
Promedio 11,89 
Desv. Estándar 3,89455 




Sesgo Estandarizado 0,87778 
Curtosis estandarizada -0,2483 
En las tablas 5-1 y 5-2 se puede observar como el grupo experimental logra pasar 
de una media en los resultados de 6.62 a una media de 11.89, lo que significa un 
aumento del 79.6%.  




Figura 5-2. Histograma de frecuencias pos-test grupo experimental 
 
Los resultados del pre-test para el grupo de control se muestran en la tabla 5-3, en 
ella puede observarse que el sesgo estandarizado y el valor de la curtosis 
estandarizada se encuentran dentro de los rangos esperados (de -2 a +2) para 
datos provenientes de una distribución normal. Lo anterior se confirma visualmente 
con el histograma de frecuencias presentado en la figura 5-3 
 
Tabla 5-3: Resumen estadístico pre-test grupo control 
PARÁMETROS MEDIDA 
# estudiantes 30 
Promedio 7,8 
Desv. Estándar 2,04096 




Sesgo Estandarizado 0,823252 
Curtosis Estandarizada 0,217617 
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Figura 5-3. Histograma de frecuencias pre-test grupo control 
De otra parte, los resultados del post-test para el grupo de control se presentan en 
la tabla 5-4. En ella puede observarse que el sesgo estandarizado y el valor de la 
curtosis estandarizada se encuentran dentro de los rangos esperados (de -2 a +2) 
para datos provenientes de una distribución normal. Lo anterior se confirma 
visualmente con el histograma de frecuencias presentado en la figura 5-4. 
 
 
Tabla 5-4. Resumen estadístico pos-test grupo de control 
PARÁMETROS MEDIDA 
# estudiantes 23 
Promedio 11,5217 
Desv. Estándar 3,3011 




Sesgo Estandarizado 0,274993 
Curtosis estandarizada -0,7599 
 




Figura 5.4. Histograma de frecuencias pos-test grupo control. 
De los análisis del grupo de control se observa que tuvo un crecimiento de 47,7%, 
es decir, que respecto a la mejoría del grupo experimental fue menor. Otro 
fenómeno que se puede observar a partir de los histogramas es que el pos-test del 
grupo control presentó una dispersión mayor que la del grupo experimental. 
Si bien estos resultados dan cuenta de la efectividad del uso de la estrategia 
propuesta, aún falta un análisis estadístico más profundo que es el que 
precisamente se presenta en el siguiente numeral. 
5.2.2. Análisis estadístico 
5.2.2.1 Pruebas para validar normalidad.  
Antes de realizar las pruebas de comparación de medias, se debe garantizar que 
los datos cumplan los requisitos necesarios para aplicar pruebas paramétricas, 
entre ellos: que la variable sea numérica, que los valores sigan una distribución 
normal, que las muestras provengan de grupos independientes y que las varianzas 
de los grupos que se comparan sean aproximadamente iguales. Esta última 
conocida con el nombre de homocedasticidad. A continuación se realizarán las 
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pruebas de inferencia estadística para determinar si hay normalidad en los 
resultados de los grupos de control y experimental en el pre-test y el pos-test. 
 
Planteamiento de Hipótesis para el pre-test del grupo de control. 
𝐻0: 𝐿𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑛𝑜 𝑑𝑖𝑓𝑖𝑒𝑟𝑒 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 
𝐻1: 𝐿𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑖𝑓𝑖𝑒𝑟𝑒 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 
Nivel de significancia: 5% 
Ahora, vamos a probar si los resultados del pre.test para el grupo de control 
provienen de una distribución normal, aplicando el estadístico de prueba: 
Kolmogorov-smirnov 
 
Tabla 5-5 Prueba de Kolmogorov-Smirnov pre-test grupo control 
Debido a que el valor P más pequeño de las pruebas realizadas es mayor ó igual 
a 0.05 no se puede rechazar la hipótesis nula de que los resultados del pre-test 
para el grupo de control provienen de una distribución normal. 
Realizando el mismo análisis al pos-test del grupo de control se obtiene la tabla 5-
6. En este caso tampoco se puede rechazar la hipótesis nula de que los datos 
provienen de una distribución normal. 




Tabla 5-6. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pos-test grupo control 
Ahora, para el caso del grupo experimental, realizando el mismo análisis al pre-test 
se obtiene la tabla 5-7. En este caso tampoco se puede rechazar la hipótesis nula 
de que los datos provienen de una distribución normal. 
 
Tabla 5-7. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pre-test grupo experimental 
 
Finalmente, realizando el mismo análisis al pos-test del grupo experimental se 
obtiene la tabla 5-8. En este caso tampoco se puede rechazar la hipótesis nula de 
que los datos provienen de una distribución normal. 
 
Tabla 5-8. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pos-test grupo experimental 
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Para realizar las pruebas paramétricas, además de que los datos provengan de 
grupos independientes y sean numéricos, con la prueba anterior comprobamos 
otro de los requisitos el cual es la normalidad de los datos.  
5.2.2.2 Pruebas de comparación de varianzas (HOMOCEDASTICIDAD). 
 
Otro requisito para realizar las pruebas paramétricas es la importancia del análisis 
de homocedasticidad (igualdad de varianzas) una propiedad muy importante para 
algunos de los métodos inferenciales paramétricos, debido a que el no 
cumplimiento de esta propiedad puede llevar a que las conclusiones o 
comparaciones del modelo sean falsas. A continuación se realizarán las pruebas 
de inferencia estadística para determinar si las varianzas de los grupos de control 
y experimental en el pre-test son iguales. 
Planteamiento de hipótesis 
Sea 𝜎𝐸
2: 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
Sea 𝜎𝐶










Puesto que el intervalo de razones de varianza contiene el valor de 1, no hay 
diferencia estadísticamente significativa entre las desviaciones estándar de las dos 
muestras con un nivel de confianza del 95,0%. 
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Ahora, realizando una prueba F se obtiene que:  
F=1,90762 y Valor P=0,0795 
En este caso, esta prueba se ha construido para determinar si el cociente de las 
desviaciones es igual a 1,0 frente a la hipótesis alternativa de que el cociente es 
distinto de 1,0, Puesto que el valor P calculado no es menor que 0.05, no se puede 
rechazar la hipótesis nula. 
Es importante mencionar que la Prueba F y los intervalos de confianza mostrados 
suponen que los datos provienen de una distribución normal, lo cual ya ha sido 
previamente verificado. 
Un análisis análogo se hace para el pos-test: 
Sea 𝜎𝐸𝐹
2 : 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
Sea 𝜎𝐶𝐹










Puesto que el intervalo de razones de varianza contiene el valor de 1, no hay 
diferencia estadísticamente significativa entre las desviaciones estándar de las dos 
muestras con un nivel de confianza del 95,0%. 
Ahora con la prueba F: 
F=0,71846 y Valor P=0,4300 
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Puesto que el valor-p calculado no es menor que 0.05, no se rechaza la hipótesis 
nula, es decir, las varianzas de los resultados de los pos-test del grupo de control 
y experimental son iguales 
Por lo anterior, y cumplidos todos los requisitos, a continuación se realizarán las 
pruebas de hipótesis para la comparación de medias y poder establecer si hay o 
no una diferencia significativa entre los resultados. El no cumplimiento de los 
requisitos, no garantizaría, la veracidad de las comparaciones. 
 5.2.2.3 Pruebas de comparación de medias 
 
A continuación se presentan las pruebas de inferencia estadística para determinar 
si las medias de los grupos de control y experimental en el pre-test son iguales. 
 
Planteamiento de hipótesis 
 
Sea: 𝜇𝑐𝑖: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒 − 𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙. 
Sea: 𝜇𝐸𝑖: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒 − 𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
𝐻0: 𝜇𝑐𝑖 = 𝜇𝐸𝑖   
𝐻0: 𝜇𝑐𝑖 ≠ 𝜇𝐸𝑖   
Dado que las varianzas son iguales, se obtiene un 𝑡 = 88996 y 𝑉𝑎𝑙𝑜𝑟 𝑝 = 0,063. 
Puesto que el valor P calculado no es menor que 0,05 no se puede rechazar la 
hipótesis nula de que las medias son iguales para un nivel de significancia de 0,05. 
De lo anterior podemos concluir que no hay diferencias significativas antes de 
implementar la estrategia de enseñanza entre el grupo de control y el grupo 
experimental relacionada con las competencias del contenido a trabajar. 








Sea: 𝜇𝐶𝐹: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙. 
Se: 𝜇𝐸𝐹: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
𝐻0: 𝜇𝐶𝐹 = 𝜇𝐸𝐹   
𝐻0: 𝜇𝐶𝐹 ≠ 𝜇𝐸𝐹                 
 
Dado que las varianzas son iguales, utilizando una prueba t, se obtiene un 𝑡 =
−0.3682 y 𝑉𝑎𝑙𝑜𝑟 𝑝 = 0,7142. Puesto que el valor P calculado no es menor que 0,05 
no se puede rechazar la hipótesis nula de que las medias son iguales para un nivel 
de significancia de 0,05. 
De acuerdo a los resultados anteriores, podemos afirmar que la intervención no 
generó diferencias estadísticas en el aprendizaje del grupo de control frente al 
grupo experimental. 
5.2.2.4 Discusión 
Antes de realizar algún comentario es importante citar la información que el juego 
nos provee, en la que se lee, que de los estudiantes del grupo experimental, el 
5,7% completó en un 100% el juego, es decir, todos los módulos y un 14% de los 
estudiantes completó el 75% del juego. 
Al margen de los resultados obtenidos en el numeral anterior, según los cuales no 
hubo una diferencia estadísticamente significativa en los aprendizajes de ambos 
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grupos luego de realizada la intervención, es posible sintetizar los siguientes 
resultados: 
En el pre-test la diferencia entre los grupos tampoco es estadísticamente 
significativa. Sin embargo, la media del grupo experimental fue menor a la de 
control en un 15,4%. 
Pese a lo anterior, la media en el post-test del grupo experimental fue mayor a la 
de control en un 3,2%. 
Juntado los dos hechos anteriores, es posible afirmar que el grupo experimental 
fue “de menos a más”, mostrando una mejoría pre versus post-test de 79,6% 
comparada con la mejoría del grupo de control de 47,7%. Esto se puede confirmar 
visualmente en los gráficos de cajas y bigotes presentados en la figura 5-5. 
La idea de que jugaran de manera remota desde otro lugar no fue satisfactoria, 
como se evidencia en el porcentaje de estudiantes que completó el juego, dado 
que una fracción menor de los estudiantes completó el juego. 
 
 
Figura 5-5. Gráfico de caja y bigotes 
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Por lo anterior se puede concluir que el resultado promedio obtenido en el pos-test 
es muy superior al resultado obtenido en el pre-test para el grupo experimental. 
En los resultados se evidenció poco dominio sobre el capítulo que se incluyó sobre 
historia, además algunos estudiantes no identificaban con claridad en la ecuación 
de la parábola si era paralela al eje y o al eje x, mostrando poco dominio para su 
representación. Otra debilidad detectada fue frente al componente numérico 
variacional, ya que tenían dificultad para transformar la ecuación canónica de la 
circunferencia o la parábola a su ecuación general y viceversa. 
5.3. Resultados de los test de percepción del grupo 
experimental 
 
Tabla 5-9: Análisis test de percepción grupo experimental 
Nivel de interés de la asignatura 
PRE-TEST DE PERCEPCIÓN POS-TEST DE PERCEPCIÓN Diferencia 
  
El nivel de 





de 4 y 5 un 
17,1% 
Comentarios: A pesar de estar finalizando el año y estar desarrollando dos actividades al mismo 
tiempo (Moodle y Erudito), se evidencia que el interés por la asignatura aumenta. 
Que tan agradable te parecen las clases 
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de 4 y 5 
creció un 
2,82%. 
En general, la percepción que se tiene de las clases no cambió mucho. Y en efecto, en las clases 
durante el colegio no cambiaron ya que no se pudo realizar prácticas de Erudito en la institución. 









entre 4 y 5. 
La metodología en este caso pudo ser percibida como la mezcla de dos actividades, Erudito y la 
plataforma Moodle. Es necesario mencionar que a los estudiantes les pareció pesado realizar 
estas dos actividades al mismo tiempo y sobre todo en la época de finalización del calendario 
académico. 





de 4 y 5 
aumentó en 
un 20,82% 
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La percepción de que se continúe con la metodología implementada tiene una gran aceptación.  
¿Hasta el momento sientes que has aprendido los temas de clase? 
  





de 4 y 5 
Comentario: Este ítem puede estar demasiado influenciado por el hecho de que a la fecha 
muchos estudiantes habían perdido la asignatura para el año y debían habilitarla, es decir, se 
pudo mezclar la percepción del proceso anual con la percepción de la metodología 
implementada. 
¿La interacción con tus compañeros de clase ha influido dentro del 











Este ítem muestra que la implementación de la estrategia no se avanzó tanto en el trabajo 
colaborativo, y que podían interactuar durante el juego. 
¿La forma en que se han presentado los contenidos de la clase ha 
sido agradable? 
100 Estrategia didáctica para la enseñanza de la línea recta, la circunferencia 













Si bien, ya antes les presentaba videos para apoyar el curso, la forma entretenida del juego aportó 
para que sus entregas fuesen mejor percibidas. 










Los estudiantes no perciben que los acertijos en Erudito hayan sido parte de la evaluación, y en 
este vuelve y juega la época de la consulta, donde muchos estudiantes ya habían perdido el año, 
que al mismo tiempo se evaluaba en la plataforma Moodle. 
¿Has dedicado suficiente tiempo y esfuerzo para estudiar esta 
asignatura? 














de 4 y 5. 
Nuevamente esta opinión está influenciada porque a la fecha de la intervención muchos 
estudiantes habían ya ganado el año y otros lo habían perdido. En el caso de los que lo habían 
ganado, estaban dedicando sus energías a recuperar otras asignaturas y por otro lado los que 
habían perdido para el año la asignatura no veían motivación en dedicarle tiempo. 









Esta percepción tiene el mismo análisis del punto anterior. 
 
Sin embargo, sí se observa una mejora significativa en los dos grupos respecto del 
desempeño en la prueba, comparando el pre-test y el pos-test. 
Respecto de la evaluación cualitativa se encontró que no en todos los ítems la 
percepción mejora, es el caso de la esperanza de obtener una buena nota por 
ejemplo, o el crecimiento de la mejora en la percepción aumenta porcentualmente 
solo unos puntos.
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6. Segunda Intervención la estrategia 
didáctica 
6.1.  Sesiones del proyecto de aula 
 
Dado que Erudito permite conocer la cantidad de veces que cada estudiante ha 
jugado, por cuanto tiempo, las respuestas correctas e incorrectas, los conceptos 
previos que tienen e incluso los conceptos en que presentan más dificultades, entre 
otros informes, se realizaron algunas modificaciones al diseño del juego inicial no 
antes sin aclarar que las modificaciones se hicieron antes y durante la intervención. 
Por ejemplo, un estudiante de la primera intervención manifestó que le pareció 
difícil el juego, y en efecto se podía evidenciar que quienes jugaban más eran los 
que mejor presentaban resultados en la asignatura, así que era necesario pensar 
en una estrategia para que la mayoría jugara y disfrutara el juego, a medida que 
aprendía y ponía en práctica su aprendizaje; se incluyeron algunos conceptos que 
fortalecían los conceptos previos y se modificaron otros; por ejemplo, un concepto 
se repartió en varios sectores, donde a medida que se avanzaba en el juego, y 
pasaba de un sector a otro, el nivel de dificultad de ese mismo concepto 
aumentaba; también se evidenció que algunas herramientas no aportaban mucho 
para el desarrollo de los acertijos así que se rediseñaron algunos videos; también 
manifestaron los jugadores que algunos acertijos eran demasiado difíciles y en 
efecto lo eran, además de no aportar elementos nuevos al aprendizaje, estos 
acertijos también fueron modificados y algunos eliminados; incluso durante la 
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segunda intervención, se tuvieron sugerencias de los mismos estudiantes respecto 
a algunos acertijos, los cuales se cambiaron. 
 
Figura 6-1 Práctica en la sala de informática de la Institución 
En esta intervención con el grupo experimental se realizaron 4 sesiones en la sala 
de informática del colegio, cada sesión con una duración de 50 minutos, la primera 
fue una inducción y una muestra sobre cómo se podía jugar. El resto de sesiones 
fue para jugar.  
Dentro del marco de la evaluación formativa se conversó con los estudiantes sobre 
el avance en Erudito, así como sesiones donde se aclaraban dudas. Algunos 
estudiantes manifestaron dificultades para ingresar desde sus casas o desde 
lugares públicos de servicios de Internet. 
También se evidenció que a través de un grupo en la red social Facebook se 
ayudaban, como se ilustra en la figura 6-2 
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Figura 6-2 Interacción y colaboración a través de la red social Facebook 
 
6.2.  Validación y análisis de resultados. 
6.2.1 Análisis descriptivo de los test 
 










Tabla 6-1. Resumen estadístico pre-test grupo experimental 
ESTADISTICAS MEDIDA 
# estudiantes 32 
Promedio 6,78125 
Desv. Estándar 2,23945 




Sesgo estandarizado 0,504902 
Curtosis estandarizada 0,233549 
 
En la tabla 6-1 se observa que el sesgo estandarizado y el valor de la curtosis 
estandarizada se encuentra dentro de los rangos esperados (de -2 a +2) para datos 
provenientes de una distribución normal. Lo anterior se confirma visualmente con 
el histograma de frecuencias presentado en la figura 6-3 
 
Figura 6-3 Histograma de frecuencias pre-test grupo experimental 
Por su parte los resultados del post-test para el grupo experimental se presentan 
en la tabla 6-2. En ella puede observarse que el sesgo estandarizado y el valor de 
la curtosis estandarizada se encuentran dentro de los rangos esperados (de -2 a 
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+2) para datos provenientes de una distribución normal. Lo anterior puede 
confirmarse visualmente con el histograma de frecuencias presentado en la figura 
6-4 
 
Tabla 6-2. Resumen estadístico post-test grupo experimental 
PARÁMETROS MEDIDA 
# estudiantes 33 
Promedio 14,303 
Desv. Estándar 4,8055 




Sesgo Estandarizado 0,14573 
Curtosis estandarizada 0,0401418 
 
En las tablas 6-1 y 6-2 se puede observar como el grupo experimental logra pasar 
de una media en los resultados de 6.78 a una media de 14,3 lo que significa un 
aumento del 110.9%.  
 
Figura 6-4 Histograma de Frecuencias pos-test grupo experimental 




Los resultados del pre-test para el grupo de control se muestran en la tabla 8-3, en 
ella puede observarse que el sesgo estandarizado y el valor de la curtosis 
estandarizada se encuentran dentro de los rangos esperados (de -2 a +2) para 
datos provenientes de una distribución normal. Lo anterior se confirma visualmente 
con el histograma de frecuencias presentado en la figura 6-5 
 
Tabla 6-3: Resumen estadístico pre-test grupo control 
PARÁMETROS MEDIDA 
# estudiantes 37 
Promedio 6,78378 
Desv. Estándar 1,91681 




Sesgo Estandarizado 0,871523 
Curtosis Estandarizada -0,90038 
 
 
Figura 6-5. Histograma de frecuencias pre-test grupo control 
Por su parte, los resultados del post-test para el grupo de control se presentan en 
la tabla 6-4. En ella puede observarse que el sesgo estandarizado y el valor de la 
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curtosis estandarizada se encuentran dentro de los rangos esperados (de -2 a +2) 
para datos provenientes de una distribución normal. Lo anterior se confirma 
visualmente con el histograma de frecuencias presentado en la figura 6-6 
Tabla 6-4 Resumen estadístico pos-test grupo control 
PARÁMETROS MEDIDA 
# estudiantes 37 
Promedio 11,9459 
Desv. Estándar 4,73724 




Sesgo Estandarizado 1,89524 
Curtosis estandarizada -0,0204073 
 
 
Figura 6-6 Histograma de frecuencias pos-test grupo control 
De los análisis del grupo de control se observa que tuvo un crecimiento de 76,1%, 
es decir, que respecto a la mejoría del grupo experimental fue menor. Otro 
fenómeno que se puede observar a partir de los histogramas es que el pos-test del 
grupo control presentó una dispersión menor que la del grupo experimental. 
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Si bien estos resultados dan cuenta de la efectividad del uso de la estrategia 
propuesta, aún falta un análisis estadístico más profundo que es el que 
precisamente se presenta en el siguiente numeral. 
6.2.2 Análisis estadístico 
6.2.2.1 Pruebas para validar normalidad 
Antes de realizar las pruebas de comparación de medias, debemos garantizar que 
nuestros datos cumplan los requisitos necesarios para aplicar pruebas 
paramétricas, entre ellos: que la variable sea numérica, que los valores sigan una 
distribución normal, que las muestras provengan de grupos independientes y que 
las varianzas de los grupos que se comparan sean aproximadamente iguales 
(Homocedasticidad). A continuación realizaremos las pruebas de inferencia 
estadística para determinar si hay normalidad en los resultados de los grupos de 
control y experimental en el pre-test y el pos-test. 
Planteamiento de Hipótesis para el pre-test del grupo de control. 
𝐻0: 𝐿𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑛𝑜 𝑑𝑖𝑓𝑖𝑒𝑟𝑒 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 
𝐻1: 𝐿𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑖𝑓𝑖𝑒𝑟𝑒 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑐𝑖ó𝑛 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙 
Nivel de significancia: 5% 
Estadístico de prueba: Kolmogorov-smirnov 
 
Tabla 6-5. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pre-test grupo control 
110 Estrategia didáctica para la enseñanza de la línea recta, la circunferencia 
y la parábola utilizando herramientas TIC, Un estudio de caso 
 
 
Debido a que el valor P más pequeño de las pruebas realizadas es mayor o igual 
a 0.05 (ver tabla 6-5) no se puede rechazar la hipótesis nula de que los resultados 
del pre-test para el grupo de control provienen de una distribución normal. 
Realizando el mismo análisis al pos-test del grupo de control se obtiene la tabla 6-
6. En este caso tampoco se puede rechazar la hipótesis nula de que los datos 
provienen de una distribución normal.  
 
Tabla 6-6: Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pos-test grupo control 
Ahora, para el caso del grupo experimental, realizando el mismo análisis al pre-test 
se obtiene la tabla 6-7. En este caso tampoco se puede rechazar la hipótesis nula 
de que los datos provienen de una distribución normal. 
 
Tabla 6-7: Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pre-test grupo experimental 
 
Finalmente, realizando el mismo análisis al pos-test del grupo experimental se 
obtiene la tabla 6-8. En este caso tampoco se puede rechazar la hipótesis nula de 
que los datos provienen de una distribución normal. 




Tabla 6-8: Prueba de Kolmogorov-Smirnov para el pos-test grupo experimental 
 
6.2.2.2 Pruebas de comparación de varianzas (Homocedasticidad) 
 
A continuación realizaremos las pruebas de inferencia estadística para determinar 
si las varianzas de los grupos de control y experimental en el pre-test son iguales. 
Planteamiento de hipótesis 
Sea 𝜎𝐸
2: 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
Sea 𝜎𝐶










Puesto que el intervalo de razones de varianza contiene el valor de 1, no hay 
diferencia estadísticamente significativa entre las desviaciones estándar de las dos 
muestras con un nivel de confianza del 95,0%. 
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Ahora, realizando una prueba F se obtiene que:  
F=0,732619 y Valor P=0,367316 
En este caso, esta prueba se ha construido para determinar si el cociente de las 
desviaciones es igual a 1,0 frente a la hipótesis alternativa de que el cociente es 
distinto de 1,0, Puesto que el valor-p calculado no es menor que 0.05, no se 
puede rechazar la hipótesis nula. 
Es importante mencionar que la Prueba F y los intervalos de confianza mostrados 
suponen que los datos provienen de una distribución normal, lo cual ya ha sido 
previamente verificado. 
Un análisis análogo se hace para el pos-test: 
Sea 𝜎𝐸𝐹
2 : 𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑝𝑎𝑟𝑎 𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
Sea 𝜎𝐶𝐹









Puesto que el intervalo de razones de varianza contiene el valor de 1, no hay 
diferencia estadísticamente significativa entre las desviaciones estándar de las dos 
muestras con un nivel de confianza del 95,0%. 
Ahora con la prueba F: 
F=0,911794 y Valor P=0,928725 
Puesto que el valor-p calculado no es menor que 0.05, no se rechaza la hipótesis 
nula. 
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6.2.2.3 Pruebas de comparación de medias. 
 
A continuación realizaremos las pruebas de inferencia estadística para determinar 
si las medias de los grupos de control y experimental en el pre-test son iguales. 
 
Planteamiento de hipótesis 
 
Sea: 𝜇𝐶𝑖: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒 − 𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙. 
Sea: 𝜇𝐸𝑖: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑟𝑒 − 𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
𝐻0: 𝜇𝐶𝑖 = 𝜇𝐸𝑖 
𝐻1: 𝜇𝐶𝑖 ≠ 𝜇𝐸𝑖   
Dado que las varianzas son iguales, se obtiene un 𝑡 = −0,00506476 y 𝑉𝑎𝑙𝑜𝑟 𝑝 =
0,995974. Puesto que el valor P calculado no es menor que 0,05 se acepta la 
hipótesis nula de que las medias son iguales para un nivel de significancia de 0,05 
y se acepta la hipótesis alternativa.  
De lo anterior podemos concluir que no hay diferencias significativas entre los 
resultados iniciales del grupo control frente a los resultados iniciales del grupo 
experimental. 
 
Realizando un análisis análogo para el pos-test se obtiene que: 
 
Sea: 𝜇𝐶𝑓: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑜𝑠 − 𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙. 
Sea: 𝜇𝐸𝑓: 𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒𝑙 𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑒𝑠𝑡 𝑑𝑒𝑙 𝑔𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙. 
𝐻0: 𝜇𝐶𝑓 = 𝜇𝐸𝑓  
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𝐻0: 𝜇𝐶𝑓 < 𝜇𝐸𝑓                
Dado que las varianzas son iguales, utilizando una prueba t, se obtiene un valor 
𝑡 = −2,06401 y 𝑉𝑎𝑙𝑜𝑟 𝑝 = 0,0428347. Puesto que el valor P calculado es menor 
que 0,05 se rechaza la hipótesis nula de que las medias son iguales para un nivel 
de significancia de 0,05 y se acepta la hipótesis alterna, de que la media del grupo 
de control es menor que la media del grupo experimental. 
De acuerdo a los resultados anteriores podemos afirmar que la intervención generó 
diferencias estadísticas en el aprendizaje del grupo control frente al grupo 
experimental. Ver figura 6-7 
 
Figura 6-7 Gráfico resultados después de la 2da intervención 
6.2.2.4 Discusión 
Antes de referirnos a los resultados, es importante mencionar los datos sobre 
participación que brinda el juego: el total de estudiantes que completaron los 5 
módulos fueron once, es decir, un 33,33% del total, pero por otro lado, no 
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resultados, permitirán hacer un análisis más acertado sobre la incidencia del juego 
en los resultados de los pos-test. 
En el pre-test la diferencia entre el resultado de los grupos tampoco es 
estadísticamente significativa. 
En el pos-test la diferencia entre los grupos si fue estadísticamente significativa. A 
pesar de que solo la tercera parte de los estudiantes completó el juego, la media 
en el post-test del grupo experimental fue mayor a la de control en un 19,8%. 
Juntado los dos hechos anteriores, es posible afirmar que el grupo experimental 
fue “llevado o jalonado” por un grupo de estudiantes, más específicamente por la 
tercera parte de los estudiantes, mostrando una mejoría pre versus post-test de 
111% comparada con la mejoría del grupo de control de 76,1%. Esto se puede 
confirmar visualmente en los gráficos de cajas y bigotes presentados en la figura 
6-8.  
Exactamente es la participación de la tercera parte de estudiantes, la que lleva a 
un aumento en la desviación estándar de los resultados del grupo experimental, ya 
que los estudiantes que obtuvieron mejores resultados se encuentran en este 
grupo. 
 
Figura 6-8 Gráfico caja y bigotes. Pre-test grupo experimental Vs pos-test grupo 
experimental 
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Por lo anterior se puede concluir que el resultado promedio obtenido en el pos-test 
es superior al resultado obtenido en el pre-test para el grupo experimental. 
Nuevamente, en los resultados se evidenció poco dominio sobre el capítulo que se 
incluyó sobre historia, un capítulo que se trabajó con base a una lectura y un audio, 
además algunos estudiantes no identificaban con claridad en la ecuación de la 
parábola si era paralela al eje y o al eje x, mostrando poco dominio para su 
representación. Otra debilidad detectada fue frente al componente numérico 
variacional, ya que tenían dificultad para transformar la ecuación canónica de la 
circunferencia o la parábola a su ecuación general y viceversa. 
6.3.  Resultados de los test de percepción. 
Las siguientes comparaciones se realizaran para las valoraciones de 4 y 5. 
Tabla 6-9: Análisis test de percepción grupo experimental 
Nivel de interés de la asignatura 
PRE-TEST DE PERCEPCIÓN POS-TEST DE PERCEPCIÓN Diferencia 
  
El nivel de 






de 4 y 5 
Comentarios: Si bien es la primera vez que se aplica este método y no todos tuvieron la 
posibilidad de participar, se evidencia un aumento en este ítem. 
Que tan agradable te parecen las clases 












Comentario: Las posibles razones para esta valoración es que en la institución no fue posible 
desarrollar actividades del juego con todos, además de que algunos no continuaron con el juego 
y sintieron que fueron pocas las prácticas. 
¿Qué tal te ha parecido la metodología seguida hasta el momento? 
  




2,41 %  
Comentario: El promedio de la metodología para las valoraciones iniciales fue de 4,33. A pesar 
de ser alta, aun pudo crecer para el final de la intervención con un promedio de 4,45.  
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Comentario: El promedio para este ítem creció a nivel global un 0,31%. Los estudiantes tienden 
a pensar que si la metodología se hace en otros cursos puede disminuirles tiempo para dedicar 
a otras cosas.  
¿Hasta el momento sientes que has aprendido los temas de clase? 
  





de 4 y 5 
Comentario: La percepción sobre el aprendizaje creció considerablemente, teniendo en cuenta 
que una parte de los estudiantes lograron poner a prueba sus aprendizajes. 
¿La interacción con tus compañeros de clase ha influido dentro del 










Las tres prácticas que se realizaron en la institución, y las interacciones que hicieron a través de 
las redes sociales contribuyeron para que entre ellos pudiesen mejorar el aprendizaje. 
¿La forma en que se han presentado los contenidos de la clase ha 
sido agradable? 













Los videos son al parecer de los estudiantes una excelente forma de recibir los contenidos, que 
acompañados con la metáfora de Erudito se percibe como un contenido valioso. 






respecto de la 
evaluación 
creció en un 
29,51% 
La diferencia entre la forma de evaluar es bastante notoria. Este ítem apunta bastante al propósito 
de la evaluación formativa.  
¿Has dedicado suficiente tiempo y esfuerzo para estudiar esta 
asignatura? 
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en un 22%  
Debido a que el juego debía realizarse fuera de la institución, se aprecia como algunos 
estudiantes reconocen que no lo hicieron. De hecho el 45,45% ni siquiera completó un módulo. 
Erudito contribuye al proceso de evaluación formativa, contribuyendo a una buena valoración en 
la autoevaluación del estudiante, ya que el juego provee información del desempeño de cada 
estudiante. 





nota en la 
asignatura 
creció en un 
1,28% 
Comentario: Esta percepción permanece casi constante donde más del 78% considera que 
tendrá una buena nota. El resto de estudiantes generalmente son los que la materia no les genera 
mucho gusto y por supuesto que realizar una actividad por fuera que relaciona con más tarea no 
le genera más atención. 




7. Conclusiones y Recomendaciones 
7.1. Conclusiones  
Acerca de la enseñanza de la geometría analítica, y en particular, la línea recta, la 
circunferencia y la parábola, existen alternativas para su enseñanza, y combinar, 
cambiar, transformar o complementar lo que se hace en el aula o siempre se ha 
hecho con experiencias y actividades alternativas es enriquecer el aprendizaje. Los 
conocimientos previos, por ejemplo, se pueden validar, reforzar y complementar 
con el uso de TIC, en una primera fase, ya que son una herramienta potente para 
el aprendizaje significativo, en este trabajo de maestría por ejemplo, en el juego 
Erudito, la región llamada: aspectos preliminares, cubría este objetivo. Por otro 
lado, la riqueza de la variación, en cuanto al componente numérico variacional, que 
no conoce límite en cuanto a las múltiples opciones que se pueden generar desde 
las TIC, y en particular el juego digital Erudito, complementa en gran medida lo que 
no se puede hacer en clase, muchos tipos de variaciones representadas en gráficos 
y ecuaciones respecto de la circunferencias con diferentes centros y radios, 
parábolas con diferentes ejes de simetría, focos, y vértices o la líneas rectas con 
diferentes pendientes, interceptos con el eje 𝑦, entre otros. Con los anteriores 
elementos se diseñó una estrategia didáctica que complementara y contribuyera a 
través de las TIC, lo que se trabajaba en clase, involucrando al estudiante en su 
proceso de aprendizaje, bien sea aplicando lo que aprendía o reforzándolo. 
Con la prueba diagnóstica se pudo evidenciar que los estudiantes no tenían los 
conceptos sobre línea recta, circunferencia y parábola, y que en general los grupos 
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o estudiantes evaluados poseían unos mínimos conocimientos con iguales 
resultados en los pre-test para el grupo de control y experimental, en la primera 
intervención se encontró que en promedio el grupo experimental obtuvo 6.62 
respuestas correctas de un total de 25 y el grupo de control en promedio 7.8 
respuestas correctas. Para la segunda intervención, los resultados en promedio 
para el pre-test del grupo experimental y de control fueron 6.781 y 6.783 
respectivamente, lo resultados anteriores indicaban que tenían parcialmente 
dominio sobre la línea recta. 
A partir de los resultados obtenidos en el pre-test se diseñó una estrategia didáctica 
para la enseñanza de la línea recta, la circunferencia y la parábola, utilizando el 
juego digital Erudito. En principio, se integró la unidad didáctica al juego, llamándolo 
Mundo Cónico, creando las regiones o módulos descritos en el capítulo 4.2.1, a 
este se integraron, imágenes, audios, videos y acertijos, luego se hizo una 
inducción en la institución sobre el uso y manejo del juego, el cual busca que el 
estudiante domine los principio básicos del juego, reconozca como encontrar un 
acertijo o un recurso y continuar avanzando. Por otro lado, y voluntariamente, si el 
estudiante lo consideraba, reforzar lo explicado en clase o probar lo ha aprendido 
mediante la solución de acertijos de diversos tipos con el juego digital Erudito. 
Con la intervención primera y segunda, se pudo conocer la frecuencia con que los 
estudiantes ingresaban al juego, quienes lo hacían, por cuanto tiempo, las 
preguntas que resolvían, cuantas veces intentaban resolver un acertijo, o los 
materiales o recursos que ya habían obtenido, sus avances entre otros. Se pudo 
evidenciar, por ejemplo, que tenían algunas dificultades resolviendo la parte 
histórica, que se encontraba en el módulo primicias cónicas. De lo anterior se 
extraen las siguientes conclusiones: 
Primero, los estudiantes recibieron las clases como siempre las han recibido, al 
mismo tiempo, en Erudito podían practicar y repasar. 




Segundo, los estudiantes que practicaron en Erudito, participaros más en las clases 
y sobre todo evidenciaban un dominio superior en cuanto a las competencias de 
modelación en el componente numérico variacional. Algunos de los estudiantes 
con dificultades, también mostraron su interés participando en clase con preguntas 
que encontraban en el juego. 
Tercero, si bien al juego se puede acceder desde cualquier lugar, debido a que está 
alojado en un servidor, no todos lograron repasar o practicar toda la unidad 
didáctica integrada al juego, entre las razones es la falta de internet en las casas y 
que en el periodo de inducción al juego, no se realizó con todos los estudiantes, 
debido a la poca disponibilidad de computadores con que cuenta la institución. 
Algunas de las dificultades presentes en la primera intervención, fue realizarla al 
mismo tiempo que los estudiantes estaban desarrollando otras actividades en la 
plataforma Moodle, es decir, el grupo de control y el grupo experimental debían 
también desarrollar actividades en la plataforma LMS del mismo curso, esto 
obviamente sobrecargó al grupo experimental, y es una de las razones por las 
cuales en algunas partes del pos-test de percepción, la evaluación no sea bien 
valorada respecto de la evaluación pre-test, y porque posiblemente para evaluar la 
estrategia asociaban las dos herramientas y en el caso de Moodle las actividades 
eran obligatorias. 
Otra dificultad en la primera intervención es la fecha de la implementación, que fue 
el último periodo y el último mes del año escolar, momento especial del año debido 
a que algunos estudiantes por esta época ya han perdido la asignatura o incluso el 
año, lo que significa que ya no hay motivación alguna para participar del juego que 
no era obligatorio, para el caso 15 estudiantes ya no ganaban la materia del grupo 
experimental, es decir, ya tenían el curso perdido, sin contar con que muchos 
estudiantes estaban intentando recuperar algunas asignaturas que aún podían 
ganar distintas a matemáticas. De hecho, otros estudiantes ya no asistieron al 
colegio debido a que ya no les alcanzaba siquiera la nota máxima de 5.0 para 
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ganar. En contraste se encontraba el ejemplo de una estudiante del grupo 
experimental que ya no volvió porque tenía ganado el año y había conseguido 
trabajo. Todas estas situaciones sumadas al poco acompañamiento que se hizo 
del juego, pudo haber sido causales para no encontrar diferencias en los pos-test 
de rendimiento. 
Otro factor, fue la limitante para trabajar las actividades en la institución, una fase 
muy importante para involucrar el “jugador-aprendiz” con el desarrollo de la unidad 
didáctica integrada al juego. Es clave la primera interacción con el juego, como todo 
juego la posibilidad de engancharse en el solo es posible jugándolo, una etapa que 
en esta intervención fue incipiente dada la falta de computadores y/o portátiles y la 
baja velocidad de Internet que posee la institución. Hubo estudiantes que en la 
institución en ningún momento tuvieron la oportunidad de jugar, y si no sucedió en 
la institución era menos probable que sucediera por fuera, no olvidando que la 
participación era voluntaria. 
Entre las diferencias significativas entre las dos intervenciones, está que en la 
segunda, se pudo realizar unas sesiones más de inducción, es decir, dedicar un 
poco más tiempo a la práctica del juego en la institución, lo que permitió que más 
estudiantes participaran. Es necesario reconocer, que aunque fue mayor en tiempo 
esta etapa, fue insuficiente, debido a la poca disponibilidad de portátiles y banda 
ancha en la institución. 
Es evidente la mejora en la participación de los estudiantes en la segunda 
intervención, en la que un 33% completaron los 5 módulos, a diferencia de la 
primera intervención, con una participación de un 5,7% para completar un juego 
con 4 módulos. Si bien la participación aumentó, aún sigue siendo poca, pero 
teniendo en cuenta que era voluntaria y no tenía retribución o nota en el 
seguimiento del proceso, puede no ser tan baja.  




Respecto de los resultados se evidenció poco dominio sobre el capítulo que se 
incluyó sobre historia, un capítulo que se trabajó con base a una lectura y un audio, 
además algunos estudiantes no identificaban con claridad en la ecuación de la 
parábola si era paralela al eje y o al eje x, mostrando poco dominio relacionada con 
la competencia de comunicación, representación y modelación. Otra debilidad 
detectada fue frente al componente numérico variacional, ya que tenían dificultad 
para transformar la ecuación canónica de la circunferencia o la parábola a su 
ecuación general y viceversa. En cuanto a la componente espacial, no tenía 
problemas en ubicar la parábola o el vértice dada su ecuación canónica. 
 
 
En clase, se evidenció que más estudiantes participaban, no solo con aportes, sino 
con más preguntas, preguntas que aparecían en el juego, y dada la motivación de 
continuar avanzando, se atrevían a preguntar estudiantes que comúnmente no lo 
hacían, demostrando más competencias  
El juego dispone de información importante para el docente sobre la participación 
y seguimiento de cada jugador, y es un insumo para la autoevaluación y lo que 
esperan los estudiantes de su desempeño. 
En general, respecto de la primera intervención, se destaca que el seguimiento y 
acompañamiento por parte del docente es muy importante, debido a que como en 
el caso, sino se recompensa, se motiva, o se evalúa la participación en el juego 
con la unidad didáctica, los estudiantes dependiendo de sus prioridades, no todos 
dedicarán de su tiempo, y mucho menos finalizando el año escolar o en época de 
finales o pruebas bimestrales, situación que ameritaba dedicarle tiempo a otras 
áreas que tenían en riesgo de perder y así tener comprometida la promoción al 
grado undécimo. 
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Respecto de los resultados de las dos intervenciones, obtenidos de  la encuesta de 
percepción para las valoraciones de 4 y 5, los datos finales de la segunda 
intervención para la pregunta: ¿hasta el momento sientes que has aprendido en 
clase?, superan en un 10.07% de crecimiento a los resultados de la intervención 
inicial. En la pregunta relacionada con la interacción con otros compañeros, la 
segunda intervención supera a la primera en 19,2 puntos porcentuales. Diferencias 
más amplias se identifican en la forma de evaluar los contenidos, mientras en la 
primera, la percepción cayó un 33% comparada con la percepción que tenían al 
inicio del curso, en la segunda creció un 29,51% también comparándola con la 
encuesta inicial. También se reconoce una diferencia considerable en los 
resultados de la pregunta: ¿esperas obtener una calificación alta en esta 
asignatura?, en que la primera intervención la percepción cae un 34,61%, mientras 
que en la intervención final crece un 1,28% para las valoraciones de 4 y 5. 
Finalmente, de la otra fuente de información que fue el pos-test de rendimiento, se 
pudo establecer que la intervención utilizando juegos digitales, si genera 
diferencias significativas en los resultados, esto a pesar de la poca participación de 
los estudiantes en el juego, que respecto de la segunda intervención donde 
finalizaron el juego el 33,33% de los estudiantes, en contraste con un 45,45% de 
estudiantes que no superaron siquiera el primer módulo, y donde los resultados del 
grupo experimental versus el grupo de control en el pos.test de rendimiento fue 
superior en un 19.8%. 
7.2. Recomendaciones 
Integrar un juego digital es el comienzo de un proyecto, por lo cual y muy 
seguramente tendrá varias versiones, como toda estrategia, su implementación 
puede tomar tiempo y en principio parecer que no genere motivación o resultados, 
al final el maestro podrá retroalimentarse de los comentarios de sus estudiantes 




para realizar mejoras, transformar o remplazar los acertijos y el tipo de recursos del 
juego.  
A continuación y con el objetivo de mejorar la propuesta se presentan las siguientes 
recomendaciones:  
-Su implementación también requerirá de una cuidadosa planeación y selección de 
los acertijos y materiales con el currículo del curso y su interacción con lo que 
sucede en el aula. En ocasiones puede ser mejor implementarlo por niveles o por 
fases, intentando conseguir que se acomoden de la mejor manera a este estilo de 
aprendizaje. El juego se puede organizar en múltiples formas, según el docente lo 
diseñe, he ahí una de las mayores ventajas de esta herramienta de Autor, donde 
el contexto es adaptable al juego. Eso sí, no se trata de crear y crear acertijos, e 
incluir materiales, siempre se debe pensar que es un juego, y en como aprenden 
nuestros estudiantes, sobre todo los que aprenden más lentamente o se les dificulta 
más el área; no se debe olvidar que es un juego para todos, que no debe parecer 
aburrido y ni tan fácil, pero tampoco que impida y bloquee el avance de quienes 
tienen otro ritmo de aprendizaje. 
 
-El primer contacto con el juego es fundamental, la etapa de inducción para 
familiarizarse con la lógica del juego es clave, por lo que se recomienda que la 
primera región, apunte a familiarizarse más con el juego, es decir, con sus acertijos, 
escenario, materiales y que el estudiante sienta confianza, así por ejemplo, los 
acertijos de la primera región no tienen que ser necesariamente los del contenido 
a evaluar, en cambio, pueden ser saberes previos u otros que determine el docente 
y que no tengan niveles altos de dificultad. Otra opción es crear un juego de prueba, 
para una vez completado comenzar con la unidad didáctica. Así mismo, deben 
considerarse sesiones dentro del trabajo del aula, que inicialmente puedan ser 
supervisadas por el maestro, para que inicialmente, la retroalimentación para los 
estudiantes sea oportuna y directa. 
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-para que la etapa anterior tenga éxito, es clave la disponibilidad de equipos y su 
conectividad para que soporten el juego, se evidenció que al suspenderse o no 
cargar el juego, o al no poderlo jugar, eran razones para ver comprometida la 
continuidad del estudiante con la participación del juego. En esta etapa lo ideal es 
que cada estudiante cuente con un equipo, puesto que el personaje se personaliza 
según los gustos de cada estudiante, y que la velocidad y capacidad de conexión 
a internet sea la apropiada para el cargue de juegos con este tipo de 
requerimientos.  
-Tener en cuenta la participación o resultados dentro el juego es importante, los 
estudiantes esperan retribución por todo, además de que motiva su continuidad y 
participación dentro del desarrollo de la estrategia didáctica. 
-El acompañamiento del docente es muy importante, en el marco de la evaluación 
formativa, y como en toda estrategia didáctica debe ser constante, se trata de que 
los jugadores avancen, que el estudiante aprenda y que cualquier tropiezo o 
dificultad sea superada de manera ágil, el docente debe generar ese espacio de 
diálogo y asesoría, bien a través de él y/o de sus compañeros. 
- el trabajo debe complementarse con guías didácticas en clase, para que una vez 
interiorizado el concepto, adquirida la destreza o por lo menos los aspectos más 
importantes pueda ponerle en práctica y aplicarlos en la unidad didáctica diseñada 
para el juego. 
-La implementación de una unidad didáctica de este tipo no debe considerarse al 
final del año escolar, puesto que las necesidades y prioridades de los estudiantes 
pueden estar enfocadas en asignaturas muy distintas, y máxime si es la primera 
vez que se propone. Se recomienda aplicarlo en cualquier época del año que  no 
sea la última. 




-Quedan pendientes algunos interrogantes, como por ejemplo, ¿según la edad, la 
estrategia a implementar que tanto varía?¿cuantas horas deben jugar en la 
institución para alcanzar una meta mínima?¿qué resultados podrían esperarse si 
todos los estudiantes pueden jugar desde la institución?¿qué tiempo promedio está 
dispuesto un estudiante a jugar desde su casa u otro lugar?¿qué resultados se 
obtendrían si se integra el juego con un texto, una guía o un libro?¿se puede 
combinar los juegos digitales con otras metodologías como por ejemplo the flipped 
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A. Test de percepción 
¿En general, cuál es tu nivel de interés en la asignatura?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿Qué tan agradables te parecen las clases?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿Qué tal te ha parecido la metodología seguida hasta el momento en la clase?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿Sugerirías que se emplee la misma metodología de clase en otras asignaturas?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿Hasta el momento sientes que has aprendido los temas de clase?*Re quired 
 
1 2 3 4 5 
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¿La interacción con tus compañeros de clase ha influido en tu aprendizaje durante esta 
clase?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿La forma en que se han presentado los contenidos de la clase ha sido agradable?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿La forma en que se han evaluado los contenidos de la clase ha sido agradable?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿Has dedicado suficiente tiempo y esfuerzo para estudiar esta asignatura?*Required 
 
1 2 3 4 5 
 
 
     
 
¿Esperas obtener una calificación alta en esta asignatura?*Required 
 
 
     
 
 
1 2 3 4 5 
 
 





B. Pre-test de rendimiento Primera 
intervención 
 PRE-TEST DE GEOMETRÍA ANALÍTICA PARTE 1  
 APLICADO A ESTUDIANTES DE GRADO DÉCIMO DE LA                 I.E VILLA DEL SOL 
NOMBRE: _____________________________________________________ GRUPO:_________ 
 
1. El punto (−2, −4) pertenece a la 
recta de ecuación:  
A. 𝑦 = −3𝑥 + 5 
B. 𝑦 = 6𝑥 + 5 
C. 𝑦 = −5𝑥 − 14 
D. 𝑦 = −3𝑥 + 8 
2. Una de las siguientes ecuaciones 
corresponde a la forma explícita de la 
recta 𝑦 = −7𝑥 − 3 
A. 3𝑦 + 5𝑥 − 1 = −2𝑥 + 2𝑦 −
2 
B. 5𝑦 − 3𝑥 + 5 = 2𝑦 + 3𝑥 + 2 
C. 5𝑦 + 3𝑥 − 2 = 4𝑦 + 3𝑥 − 2 
D. 3𝑦 − 5𝑥 − 1 = −2𝑥 − 2𝑦 +
2 
3. La pendiente de la recta cuya 





B. 𝑚 = 6 








4. El intercepto con el eje “y” de la 





5. La pendiente de la recta que pasa por 














6. De acuerdo a la gráfica podemos 
afirmar que: 
 
A. La pendiente es -3 
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B. El intercepto es 0.5 
C. La recta es decreciente 
D. La pendiente es -5 
 
7. La distancia entre los puntos 






8. El punto medio del segmento de recta 
que se encuentra entre los puntos 
𝐴(5, −2) y 𝐵(−7,8) es: 




9. La ecuación de la recta que pasa por 
el punto 𝐴(−1,5) y tiene pendiente 4 
es: 
a) 𝑦 = 4𝑥 + 1 
b) 𝑦 + 4𝑥 = 5 
c) 𝑦 = 4𝑥 − 21 
d) 𝑦 − 9 = 4𝑥 
10. Kepler fue un astrónomo y 











Una de las siguientes es la ecuación 
de una circunferencia:  
a) 𝑥2 − 𝑦2 = 81 
b) 𝑥2 = 𝑦2 + 25 
c) 𝑥2 = 16 − 𝑦2 
d) 𝑥3 + 𝑦3 = 121 
12. Si la ecuación de una circunferencia 
está dada por la expresión: 𝑥2 +
𝑦2 = 35 podemos afirmar que: 
a) Se abre hacia arrba 
b) Tiene su centro en (35,0) 
c) Su radio es √35 
d) Su radio es 35 
 
13. Si la ecuación de una circunferencia 






14. De la gráfica podemos concluir que su 
ecuación es:             
 
 




b) 𝑥2 + 𝑦2 = 10 
c) 𝑥2 + 𝑦2 = 100 
d) 𝑥2 − 𝑦2 = 35 
 
15. El centro  y el radio de la 
circunferencia de ecuación: 𝑥2 +
𝑦2 + 5𝑦 + 9 = 0 es: 
a) (5,0) 𝑦 𝑟 = 4 
b) (0, −4) 𝑦 𝑟 = 8 
c) (0, −5) 𝑦 𝑟 = 4 
d) (−5,0) 𝑦 𝑟 = 5 
 
16. La ecuación general de la 
circunferencia con centro en (2, −4) 
y radio 3 es: 
a) 𝑥2 + 𝑦2 − 4𝑥 + 4𝑦 + 9 = 0 
b) 𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥 + 8𝑦 + 9 = 0 
c) 𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥 + 4𝑦 + 9 = 0 






17. Se define como la distancia del centro 





18. Es la relación entre el perímetro de la 






19. La ecuación de la general de la 
circunferencia representada en la 
gráfica es: 
 
20. En una parábola la longitud del lado 
recto con relación a p, es: 
a) Tres veces 
b) El doble 
c) El cuádruplo 
d) La cuarta parte 
21. Si una parábola tiene su vértice en el 
origen, el valor de p <0 y su eje de 
simetría el eje x 
a) Se abre hacia arriba 
b) Las coordenadas del foco son 
(𝑝, 0) 
c) Se abre hacia la derecha 
d) Su eje de simetría es 𝑥 = 𝑝 
22. La ecuación de la parábola con vértice 
en el origen que se abre hacia abajo y 
el valor de su lado recto es 12: 
a) 𝑥2 = 12𝑦 
b) 𝑦2 = 12𝑥 
c) 𝑥2 = −12𝑥 
d) 𝑥2 = −12𝑦 
23. La ecuación canónica de la parábola 
cuyo vértice es (-3,1) , se abre hacia la 
derecha y el valor de 𝑝 = 2 es: 
(3,5) 
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a) (𝑥 + 3)2 = 8(𝑦 − 1) 
b) (𝑦 + 3)2 = 8(𝑥 − 1) 
c) (𝑥 − 1)2 = 8(𝑦 + 3) 
d) (𝑦 − 1)2 = 8(𝑥 + 3) 
24. La ecuación canónica de la parábola 
como la de la gráfica se expresa con la 
forma: 
 
a) (𝑥 − ℎ)2 = 4𝑝(𝑦 − 𝑘) 
b) (𝑦 − 𝑘)2 = 4𝑝(𝑥 − ℎ) 
c) 𝑥2 = 4𝑝𝑦 















C. Pos-test de rendimiento. 1ra 
intervención. 
POS-TEST DE GEOMETRÍA ANALÍTICA  
 APLICADO A ESTUDIANTES DE GRADO DÉCIMO DE LA  I.E VILLA DEL SOL       Fecha _____________ 
NOMBRE:_________________________________________ GRUPO:_________ 
1. El punto (−2, −4) pertenece a la 
recta de ecuación:  
a) 𝑦 = −3𝑥 + 5 
b) 𝑦 = 6𝑥 + 5 
c) 𝑦 = −5𝑥 − 14 
d) 𝑦 = −3𝑥 + 8 
2. La pendiente de la recta cuya 





b) 𝑚 = 6 








3. De acuerdo a la gráfica podemos 
afirmar que: 
 
a) La pendiente es -3 
b) El intercepto es 0.5 
c) La recta es decreciente 
d) La pendiente es -5 
 
4. La distancia entre los puntos 






5. El punto medio del segmento de recta 
que se encuentra entre los puntos 
𝐴(5, −2) y 𝐵(−7,8) es: 




6. La ecuación de la recta que pasa por 
el punto 𝐴(−1,5) y tiene pendiente 4 
es: 
a) 𝑦 = 4𝑥 + 1 
b) 𝑦 + 4𝑥 = 5 
c) 𝑦 = 4𝑥 − 21 
d) 𝑦 − 9 = 4𝑥 
7. Kepler fue un astrónomo y 
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9. Una de las siguientes es la ecuación 
de una circunferencia: 
a) 𝑥2 − 𝑦2 = 81 
b) 𝑥2 = 𝑦2 + 25 
c) 𝑥2 = 16 − 𝑦2 
d) 𝑥3 + 𝑦3 = 121 
10. Si la ecuación de una circunferencia 
está dada por la expresión: 𝑥2 +
𝑦2 = 35 podemos afirmar que: 
a) Se abre hacia arriba 
b) Tiene su centro en (35,0) 
c) Su radio es √35 
d) Su radio es 35 
 
11. Si la ecuación de una circunferencia 






12. De la gráfica podemos concluir que su 
ecuación es:             
 
 
a) 𝑥2 + 𝑦2 = 20 
b) 𝑥2 + 𝑦2 = 10 
c) 𝑥2 + 𝑦2 = 100 
d) 𝑥2 − 𝑦2 = 20 
 
13. El centro  y el radio de la 
circunferencia de ecuación: 𝑥2−6𝑥 +
𝑦2 − 2𝑦 − 26 = 0 es: 
a) (9,4) 𝑦 𝑟 = 36 
b) (3, −1) 𝑦 𝑟 = 6 
c) (−3, −1) 𝑦 𝑟 = 6 
d) (3,1) 𝑦 𝑟 = 6 
 
14. La ecuación general de la 
circunferencia con centro en (2, −4) 
y radio 3 es: 
a) 𝑥2 + 𝑦2 − 4𝑥 + 4𝑦 + 11 =
0 
b) 𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥 + 8𝑦 + 11 =
0 
c) 𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥 + 4𝑦 + 11 =
0 
d) 𝑥2 + 𝑦2 − 4𝑥 + 8𝑦 + 11 =
0 
 
15. La base para obtener la expresión que 
representa la distancia entre dos 
puntos es: 
a) Semejanza de triángulos 
b) distancia 
c) Teorema de pitágoras 
d) Área del circunferencia 
16. Es la relación entre el perímetro de la 









17. La ecuación canónica de la 




a) (𝑥 + 3)2 + (𝑦 + 5)2 = 4 
b) (𝑥 + 3)2 + (𝑦 + 5)2 = 16 
c) (𝑥 − 3)2 + (𝑦 − 5)2 = 4 
d) (𝑥 − 3)2 + (𝑦 − 5)2 = 16 
 
18. La parábola de ecuación  (𝑦 − 2)2 =
36(𝑥 + 2), podemos afirmar que su 





19. De la parábola cuyo vértice es (1,2) y 
foco (4,2)  podemos decir que su 
ecuación es: 
a)  (𝑥 − 2)2 = 9(𝑦 − 1) 
b) (𝑦 − 2)2 = 9(𝑥 − 1) 
c)  (𝑦 + 1)2 = 9(𝑥 − 2) 
d) (𝑥 − 2)2 = 9(𝑦 + 1) 
 
20. Si una parábola tiene su vértice en el 
origen, el valor de p <0 y su eje de 
simetría el eje x 
a) Se abre hacia arriba 
b) Se abre hacia abajo 
c) Se abre hacia la izquierda 
d) Se abre hacia la derecha 
21. La ecuación de la parábola con vértice 
en el origen que se abre hacia abajo y 
el valor de su lado recto es 12: 
e) 𝑥2 = 12𝑦 
a) 𝑦2 = 12𝑥 
b) 𝑥2 = −12𝑥 
c) 𝑥2 = −12𝑦 
22. La ecuación canónica de la parábola 
cuyo vértice es (-3,1) , se abre hacia la 
derecha y el valor de 𝑝 = 2 es: 
a) (𝑥 + 3)2 = 8(𝑦 − 1) 
b) (𝑦 + 3)2 = 8(𝑥 − 1) 
c) (𝑥 − 1)2 = 8(𝑦 + 3) 
d) (𝑦 − 1)2 = 8(𝑥 + 3) 
23. La ecuación canónica de la parábola 
como la de la gráfica se expresa con la 
forma: 
 
a) (𝑥 − 2)2 = 12(𝑦 − 2) 
b) (𝑦 − 2)2 = 12(𝑥 − 2) 
c) (𝑥 + 2)2 = 12(𝑦 − 2) 
d) (𝑥 + 2)2 = −12(𝑦 − 2) 
 
24. La ecuación canónica de la parábola 
𝑦2 = −48𝑥, se puede afirmas que la 
ecuación de la directriz es: 
(3,5) 
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a) 𝑥 = 12 
b) 𝑦 = −12 
c) 𝑥 = −12 
d) 𝑦 = 12 
25. La parábola de ecuación general: 
𝑥2 + 8𝑥 − 8𝑦 + 32 = 0, se puede 
concluir que su ecuación canónica es: 
a) (𝑥 + 4)2 = 8(𝑦 − 2) 
b) (𝑥 + 2)2 = 8(𝑦 − 4) 
c) (𝑦 + 4)2 = 8(𝑥 − 2) 























D. Pre-test de rendimiento. 2da 
intervención 
 
PRE-TEST DE GEOMETRÍA ANALÍTICA PARTE 1  
 APLICADO A ESTUDIANTES DE GRADO DÉCIMO DE LA                 I.E VILLA DEL SOL 
NOOMBRE:_____________________________________________________ GRUPO:_________ 
1. El punto (−2, −4) pertenece a la 
recta de ecuación:  
a) 𝑦 = −3𝑥 + 5 
b) 𝑦 = 6𝑥 + 5 
c) 𝑦 = −5𝑥 − 14 
d) 𝑦 = −3𝑥 + 8 
2. Una de las siguientes ecuaciones 
corresponde a la forma explícita de la 
recta 𝑦 = −7𝑥 − 3 
a) 3𝑦 + 5𝑥 − 1 = −2𝑥 + 2𝑦 −
2 
b) 5𝑦 − 3𝑥 + 5 = 2𝑦 + 3𝑥 + 2 
c) 5𝑦 + 3𝑥 − 2 = 4𝑦 + 3𝑥 − 2 
d) 3𝑦 − 5𝑥 − 1 = −2𝑥 − 2𝑦 +
2 
3. La pendiente de la recta cuya 





b) 𝑚 = 6 








4. El intercepto con el eje “y” de la 





5. La pendiente de la recta que pasa por 














6. De acuerdo a la gráfica podemos 
afirmar que: 
 
a) La pendiente es -3 
b) El intercepto es 0.5 
c) La recta es decreciente 
d) La pendiente es -5 
 
7. La distancia entre los puntos 
𝐴(5, −1) y 𝐵(−5,4) 
a) √125 
b) √100 
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8. El punto medio del segmento de recta 
que se encuentra entre los puntos 
𝐴(5, −2) y 𝐵(−7,8) es: 




9. La ecuación de la recta que pasa por 
el punto 𝐴(−1,5) y tiene pendiente 4 
es: 
a) 𝑦 = 4𝑥 + 1 
b) 𝑦 + 4𝑥 = 5 
c) 𝑦 = 4𝑥 − 21 
d) 𝑦 − 9 = 4𝑥 
10. Kepler fue un astrónomo y 











12. Una de las siguientes es la ecuación 
de una circunferencia: 
a) 𝑥2 − 𝑦2 = 81 
b) 𝑥2 = 𝑦2 + 25 
c) 𝑥2 = 16 − 𝑦2 
d) 𝑥3 + 𝑦3 = 121 
13. Si la ecuación de una circunferencia 
está dada por la expresión: 𝑥2 +
𝑦2 = 35 podemos afirmar que: 
a) Se abre hacia arrba 
b) Tiene su centro en (35,0) 
c) Su radio es √35 
d) Su radio es 35 
 
14. Si la ecuación de una circunferencia 






15. De la gráfica podemos concluir que su 
ecuación es:             
 
 
a) 𝑥2 + 𝑦2 = 7 
b) 𝑥2 + 𝑦2 = 10 
c) 𝑥2 + 𝑦2 = 100 
d) 𝑥2 − 𝑦2 = 20 
 
16. El centro  y el radio de la 
circunferencia de ecuación: 𝑥2 +
𝑦2 − 8𝑦 − 20 = 0 es: 
a) (1, −4) 𝑦 𝑟 = 10 
b) (0, −4) 𝑦 𝑟 = 6 
c) (0, −5) 𝑦 𝑟 = 4 





17. La ecuación general de la 
circunferencia con centro en (2, −4) 
y radio 3 es: 
a) 𝑥2 + 𝑦2 − 4𝑥 + 4𝑦 + 11 =
0 
b) 𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥 + 8𝑦 + 11 =
0 
c) 𝑥2 + 𝑦2 − 2𝑥 + 4𝑦 + 11 =
0 







18. Se define como la distancia del centro 





19. Es la relación entre el perímetro de la 






20. La ecuación general de la 




a) 𝑥2 + 𝑦2 + 3𝑥 + 5𝑦 = 4 
b) 𝑥2 + 𝑦2 − 6𝑥 − 10𝑦 = 4 
c) 𝑥2 + 𝑦2 − 6𝑥 − 10𝑦 − 16 =
0 
d) 𝑥2 + 𝑦2 + 6𝑥 − 10𝑦 = 4 
 
21. En una parábola la longitud del lado 
recto con relación a p, es: 
a) Tres veces 
b) El doble 
c) El cuádruplo 
d) La cuarta parte 
22. Si una parábola tiene su vértice en el 
origen, el valor de p <0 y su eje de 
simetría el eje x 
a) Se abre hacia arriba 
b) Las coordenadas del foco son 
(𝑝, 0) 
c) Se abre hacia la izquierda 
d) Su eje de simetría es 𝑥 = 𝑝 
23. La ecuación de la parábola con vértice 
en el origen que se abre hacia abajo y 
el valor de su lado recto es 12: 
a) 𝑥2 = 12𝑦 
b) 𝑦2 = 12𝑥 
c) 𝑥2 = −12𝑥 
(3,5) 
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d) 𝑥2 = −12𝑦 
24. La ecuación canónica de la parábola 
cuyo vértice es (-3,1) , se abre hacia la 
derecha y el valor de 𝑝 = 2 es: 
a) (𝑥 + 3)2 = 8(𝑦 − 1) 
b) (𝑦 + 3)2 = 8(𝑥 − 1) 
c) (𝑥 − 1)2 = 8(𝑦 + 3) 
d) (𝑦 − 1)2 = 8(𝑥 + 3) 
25. La ecuación canónica de la parábola 
como la de la gráfica se expresa con la 
forma: 
 
a) (𝑥 − ℎ)2 = 4𝑝(𝑦 − 𝑘) 
b) (𝑦 − 𝑘)2 = 4𝑝(𝑥 − ℎ) 
c) 𝑥2 = 4𝑝𝑦 






















E. Pos-test de rendimiento. 2da 
intervención 
POS-TEST DE GEOMETRÍA ANALÍTICA  




1. El punto (−3,5) pertenece a la recta 
de ecuación:  
a) 𝑦 = −3𝑥 + 5 
b) 𝑦 = 6𝑥 + 5 
c) 𝑦 = −5𝑥 − 14 
d) 𝑦 = −3𝑥 − 4 
2. La pendiente de la recta cuya 





b) 𝑚 = −3 








3. El intercepto con el eje “y” de la 







4. La distancia entre los puntos 






5. El punto medio del segmento de recta 
que se encuentra entre los puntos 
𝐴(2, −7) y 𝐵(−6,5) es: 




6. La ecuación de la recta que pasa por 
el punto 𝐴(1,5) y tiene pendiente 4 
es: 
a) 𝑦 = 4𝑥 + 1 
b) 𝑦 + 4𝑥 = 5 
c) 𝑦 = 4𝑥 − 21 
d) 𝑦 − 9 = 4𝑥 
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7. Kepler fue un astrónomo y 





8. Representa la grandeza técnica 
especializada, el virtuosismo 





9. Una de las siguientes es la ecuación 
de una circunferencia: 
a) 𝑥2 − 𝑦2 = 81 
b) 𝑥2 = 𝑦2 + 25 
c) 𝑥2 = 4 − 𝑦2 
d) 𝑥3 + 𝑦3 = 169 
10. Si la ecuación de una circunferencia 
está dada por la expresión: 𝑥2 +
𝑦2 = 49 podemos afirmar que: 
a) Su vértice es el punto (0,0) 
b) Tiene su centro en (49,0) 
c) Su radio es √48 
d) Su radio es 7 
 
11. Si la ecuación de una circunferencia 












13. La ecuación de la gráfica que se 




A. (𝑥 − 2)2 + (𝑦 + 5)2 = 3 
B. (𝑥 + 2)2 + (𝑦 − 5)2 = 3 
C. (𝑥 − 2)2 + (𝑦 + 5)2 = 9 
D. (𝑥 + 2)2 + (𝑦 − 5)2 = 9 
 
14. El radio de la circunferencia de 
ecuación: 𝑥2+4𝑥 + 𝑦2 − 2𝑦 + 1 = 0 
es: 
a) 𝑟 = 3 
b) 𝑟 = 5 
c)  𝑟 = 8 
d)  𝑟 = 2 
 
15. La ecuación canónica de la 






a) 𝑥2 + 𝑦2 = √25 
b) 𝑥2 + 𝑦2 = 25 
c) 𝑥2 − 𝑦2 = 25 
d) 𝑥2 + 𝑦2 = 5 
 
16. De la recta de la gráfica es posible 
afirmar que: 
 
a) 𝑒𝑠 𝑑𝑒𝑐𝑟𝑒𝑐𝑖𝑒𝑛𝑡𝑒 
b) 𝑆𝑢 𝑝𝑒𝑛𝑑𝑖𝑒𝑛𝑡𝑒 𝑒𝑠 − 3/5 
c) 𝑒𝑙 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑐𝑒𝑝𝑡𝑜 𝑐𝑜𝑛 𝑦 𝑒𝑠 − 2 
d) 𝐿𝑎 𝑝𝑒𝑛𝑑𝑖𝑒𝑛𝑡𝑒 𝑒𝑠 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑎 
17. Si en una parábola la longitud del lado 
recto es 24, y se abre hacia abajo, 







18. La parábola de ecuación  (𝑦 + 2)2 =
−36(𝑥 − 2), podemos afirmar que su 
vértice tiene coordenadas: 
a) (2,2) 
b) (−2,2) 
c) (2, −2) 
d) (−2, −2) 
19. De la parábola anterior podemos 
estar seguros de una de las siguientes 
proposiciones: 
 
a) Su eje de simetría es paralelo al 
eje y 
b) La longitud de su lado recto es 12 
c) Se abre hacia arriba 
d) Su eje de simetría es paralelo al 
eje x 
20. De la parábola cuyo vértice es (1,2) y 
foco (5,2)  podemos decir que su 
ecuación es: 
a)  (𝑥 − 2)2 = 16(𝑦 − 1) 
b) (𝑦 − 1)2 = 16(𝑥 − 2) 
c)  (𝑦 − 2)2 = 16(𝑥 − 1) 
d) (𝑥 − 2)2 = 16(𝑦 + 1) 
 
21. Si una parábola tiene su vértice en el 
origen, el valor de p <0 y su eje de 
simetría el eje y 
a) Se abre hacia arriba 
b) Se abre hacia abajo 
c) Se abre hacia la izquierda 
d) Se abre hacia la derecha 
22. La ecuación de la parábola con vértice 
en el origen que se abre hacia la 
izquierda y el valor de su lado recto es 
12: 
a) 𝑥2 = 12𝑦 
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b) 𝑦2 = 12𝑥 
c) 𝑦2 = −12𝑥 
d) 𝑥2 = −12𝑦 
23. La ecuación canónica de la parábola 
cuyo vértice es (-3,1), se abre hacia la 
arriba y el valor de 𝑝 = 2 es: 
a) (𝑥 + 3)2 = 8(𝑦 − 1) 
b) (𝑦 + 3)2 = 8(𝑥 − 1) 
c) (𝑥 − 1)2 = −8(𝑦 + 3) 
d) (𝑦 − 1)2 = 8(𝑥 + 3) 
24. La ecuación canónica de la parábola 
como la de la gráfica se expresa con la 
forma: 
 
a) (𝑥 + 2)2 = 8(𝑦 − 4) 
b) (𝑦 − 2)2 = 8(𝑥 − 4) 
c) (𝑥 + 2)2 = −8(𝑦 + 4) 
d) (𝑥 + 4)2 = −8(𝑥 − 2) 
 
25. La ecuación canónica de la parábola 
𝑦2 = −48𝑥, se puede afirmar que la 
ecuación de la directriz es: 
a) 𝑥 = 12 
b) 𝑦 = −12 
c) 𝑥 = −12 







































F. Resultados pre-test de percepción. 
1ra intervención. Grupo 
experimental. 
muestra 1 2 3 4 4 6 7 8 9 10 
1 4 4 5 3 4 3 3 4 3 4 
2 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 
3 3 4 3 5 3 1 5 5 3 3 
4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 5 
5 4 3 3 2 3 3 2 2 3 4 
6 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 
7 4 3 3 3 3 3 2 3 3 4 
8 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 
9 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 
10 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 
11 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 
12 3 2 3 1 4 2 3 4 4 5 
13 3 3 2 2 4 4 3 4 4 5 
14 5 4 4 2 5 3 4 5 4 4 
15 3 3 4 1 2 1 3 5 1 1 
16 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 
17 4 4 4 5 5 3 4 5 4 5 
18 4 4 2 1 3 3 4 4 2 5 
19 4 4 5 4 4 4 3 4 3 4 
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20 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 
21 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 
22 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 
23 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 
24 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 
25 3 4 5 5 5 4 4 4 4 4 
26 4 5 5 5 4 4 5 5 3 4 
27 4 5 5 5 4 3 3 4 1 5 
28 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 








G. Pos-test de percepción. 1ra 
intervención. Grupo experimental. 
muestra 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 
2 5 4 5 5 4 4 5 3 4 4 
3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 
4 5 4 3 2 5 4 3 2 4 5 
5 5 4 4 5 5 3 4 4 5 5 
6 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 
7 4 4 5 5 3 3 4 3 2 3 
8 4 4 4 3 4 1 4 3 2 5 
9 4 5 5 4 4 3 5 4 4 5 
10 4 3 5 1 3 3 5 2 4 4 
11 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 
12 3 5 5 5 3 4 4 3 2 4 
13 4 5 4 4 4 5 4 3 2 2 
14 5 5 5 5 5 3 5 4 4 3 
15 3 4 4 4 4 4 4 5 3 3 
16 4 3 4 3 2 4 4 3 2 4 
17 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 
18 4 5 4 4 4 3 4 4 3 3 
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19 3 3 2 2 1 3 3 2 2 2 
20 2 3 2 2 3 4 4 4 2 3 
21 3 4 4 4 3 3 4 3 2 3 
22 4 4 5 5 4 3 4 3 3 3 
23 4 3 4 4 4 4 4 3 3 2 
24 4 5 5 4 5 4 5 5 4 3 
25 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 
26 5 4 5 5 4 3 4 4 4 4 
27 4 4 5 3 5 3 4 5 4 4 
28 4 4 5 3 3 4 4 4 3 5 
29 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 













H. Pre-test de percepción. 2da 
intervención. Grupo experimental. 
muestra 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 5 5 4 5 4 3 4 3 4 5 
2 2 5 4 5 3 4 5 4 3 4 
3 4 4 4 3 2 3 3 3 4 5 
4 3 4 2 1 3 4 3 2 3 3 
5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 
6 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 
7 4 4 3 2 3 3 3 3 3 4 
8 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 
9 4 4 5 2 5 2 4 4 2 4 
10 4 3 4 5 5 4 4 4 3 4 
11 3 4 4 3 2 3 3 3 2 3 
12 4 5 4 4 4 3 4 4 3 4 
13 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 
14 3 4 3 2 2 3 3 2 4 3 
15 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 
16 4 3 3 3 2 3 4 3 3 4 
17 4 4 4 3 3 1 3 4 4 3 
18 4 4 5 5 4 3 4 3 4 4 
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19 3 4 4 3 3 2 2 2 3 3 
20 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 
21 5 5 5 5 4 1 5 5 4 4 
22 4 5 4 5 3 5 5 5 3 5 
23 4 5 4 5 3 5 5 5 3 5 
24 4 4 5 5 4 1 3 2 5 5 
25 3 4 5 4 3 4 4 4 3 4 
26 5 5 4 4 5 3 5 5 4 5 
27 5 5 5 5 5 3 5 5 5 4 
28 3 4 5 5 4 3 5 5 3 5 
29 3 5 4 4 2 3 4 3 2 5 
30 4 4 4 4 3 2 5 4 4 3 
31 3 4 3 2 3 4 3 2 3 4 
32 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 
33 3 5 5 4 4 4 4 4 3 4 
34 4 5 4 5 3 4 4 3 4 2 
35 4 5 4 5 3 4 4 3 4 2 






I. Pos-test de percepción. 2da 
intervención. Grupo experimental. 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 4 3 4 3 4 5 2 4 
2 3 4 4 5 3 5 5 4 2 3 
3 5 5 5 3 4 4 5 5 3 3 
4 5 5 4 4 5 4 4 4 3 5 
5 5 5 4 4 5 4 4 4 3 5 
6 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 
7 4 5 4 4 4 3 5 4 3 4 
8 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
9 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 
10 4 3 4 4 4 5 2 3 3 4 
11 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 
12 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 
13 5 4 5 5 3 3 5 4 5 5 
14 4 5 5 5 3 1 5 5 1 4 
15 4 4 5 4 4 3 4 4 3 4 
16 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 
17 4 4 3 1 2 3 3 2 4 5 
18 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 
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19 4 4 3 3 5 4 4 3 4 4 
20 4 5 5 5 4 4 5 5 3 5 
21 4 4 4 3 4 1 4 4 5 5 
22 5 4 5 5 4 3 3 4 3 4 
23 3 3 2 2 4 4 3 3 3 4 
24 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 
25 4 4 4 5 3 3 4 4 2 4 
26 4 3 4 4 4 4 5 3 3 5 
27 3 4 5 5 4 5 5 4 3 3 
28 4 3 3 2 3 3 4 2 3 3 
29 3 4 4 3 3 2 3 4 2 2 
30 3 3 4 4 4 3 4 4 2 3 
31 3 4 4 5 4 3 4 4 2 4 
32 4 4 4 3 3 3 4 3 3 5 











J. Resultados respuestas correctas 
pre-test de rendimiento grupo 
control. 1ra intervención. 
9 6 8 
7 10 13 
10 5 4 
9 8 5 
8 6 8 
7 8 8 
8 5 11 
8 11 6 
9 9 6 
















162 Estrategia didáctica para la enseñanza de línea recta, la circunferencia y 
la parábola utilizando herramientas TIC, Un estudio de caso 
 
 
K. Resultados pos-test de rendimiento 
grupo control. 1ra intervención 
 
7 11 10 
16 13 14 
17 10 6 
13 8   
8 13   
18 13   
8 14   
12 8   
14 13   










L. Resultados pre-test de rendimiento 
grupo experimental. 1ra 
intervención 
 
6 10 7 4 
10 8 4 11 
7 9 11 9 
7 8 3 9 
12 7 1 6 
2 8 2  
5 5 8  
5 3 4  
9 5 5  






164 Estrategia didáctica para la enseñanza de línea recta, la circunferencia y 
la parábola utilizando herramientas TIC, Un estudio de caso 
 
 
M. Resultados pos-test de rendimiento 
grupo experimental. 1ra 
intervención 
 
8 16 8  
15 14 9  
5 11 17  
20 12 8  
20 12 12  
9 14 11  
11 14 11  
18 13 11  
12 8 7  










N. Resultados pre-test de rendimiento 
grupo control. 2da intervención 
 
9 7 7 
6 8 5 
7 8 7 
6 7 9 
5 5 5 
11 7 4 
8 7 4 
5 8 6 
10 8 5 
9 10 5 
5 6 8 
6 4  













166 Estrategia didáctica para la enseñanza de línea recta, la circunferencia y 
la parábola utilizando herramientas TIC, Un estudio de caso 
 
 
O. Resultados pos-test de rendimiento 
grupo control. 2da intervención 
 
13 7 10 
7 22 6 
13 9 10 
13 18 11 
13 7 18 
7 19 5 
16 14 9 
15 10 7 
12 12 6 
12 16 10 
7 23 22 
12 11  






Resultados pre-test de rendimiento 
grupo experimental. 2da intervención 
 
3 11 5 
6 7 9 
6 5 7 
8 8 5 
6 5 4 
5 8 6 
9 5 7 
11 5 10 
7 6 6 
9 11 2 







168 Estrategia didáctica para la enseñanza de línea recta, la circunferencia y 
la parábola utilizando herramientas TIC, Un estudio de caso 
 
 
Resultados pos-test de rendimiento 
grupo experimental. 2da intervención 
 
13 14 16 
24 10 21 
16 11 16 
14 16 19 
10 14 16 
26 14 17 
14 14 14 
6 6 18 
6 10 20 
6 9 19 
14 15 15 
 
